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История любит совпадения. Ровно два года назад я начал работать в «Стране Игр», 

и как раз в 17(194) номере написал обзор «Бригады E5: Новый альянс». А сейчас 
читайте о ее продолжении — тактической стратегии «7.62». Кроме того, как обычно, 

в конце августа мы готовимся к поездке Ha Games Convention. После смены формата ЕЗ 
Лейпцигская Ярмарка стала крупнейшей западной игровой выставкой, обещаны и экс- 
клюзивные анонсы для PC и консолей — о них и о самом мероприятии мы обязательно 


поведаем вам в ближайших номерах. 


Летний «мертвый сезон» закончился, и в сентябре начинается пора громких релизов, 
продолжающаяся до самого Рождества. Этой осенью нас ждет весьма внушительная 
подборка игровых блокбастеров, часть которых выходит уже вот-вот. Первая ласточка — 
World in Conflict, RTS от создателей Ground Control, красуется на обложке этого номера, 
в следующем будут Halo 3, Bioshock, Stranglehold... И это только начало: ближе к Ново- 
му году хитов будет выходить все больше, не считая проектов калибром поменьше — 
ведь, скажем, дополнения к Neverwinter Nights 2 и Medieval 2: Total War принесут такое 
же удовольствие, как и новые игры. А мы в свою очередь непременно обо всем напи- 
шем, не забывая и о специальных материалах — не пропустите в этом номере крайне 


злободневную статью про поломки Xbox 360. 


Александр Трифонов, зам. главного редактора 
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Игры - во всяком случае, 
некоторые — можно считать 
образчиками нового вида 
искусства, которое рождается на 
наших глазах. Еще это индустрия 
с многомиллиароными оборо- 
тами, которая по прибыльности 
уже догоняет кинематограф, 

и развлечение, интересное как 
детям, таки взрослым. Мы 
любим игры, уважаем их созда- 
телей, рады поделиться с вами 
знаниями и дать совет о покупке 
диска или приставки. 


Мы рассказываем об играх не только оля PC, но и для всех современных 
приставок (они же «консоли»). Если вы не в курсе, то приставки - это 
устройства, предназначенные специально оля игр и не совместимые 
CPC HM между собой. Поэтому при чтении статьи обязательно обращайте 
внимание на то, о какой именно платформе идет речь. На данный 
момент актуальны PlayStation 2, GameCube, Xbox, PlayStation Portable, 
Game Boy Advance, Nintendo DS, PlayStation 3, Xbox 360 и Nintendo Wii. 
При этом Nintendo DS может запускать картриджи OT Game Boy Advance, 
PlayStation 3 - диски от PlayStation 2, Xbox 360 - от Xbox, Nintendo 

Wii - от GameCube. Все вышеперечисленные приставки (кроме первой 
Xbox) официально представлены в России. 


В ретро-разделе мы также изредка рассказываем о старых платфор- 
мах - NES (в России была известна как «Денди»), Mega Drive, Super 
Nintendo, PlayStation и других. 


Наконец, мы He освещаем игры оля КПК, PC nog управлением Linux 
и других альтернативных OC, мобильных телефонов и Apple Mac. 


В соответствии с мировой практикой, мы выделяем одиннадцать основных жанров или категорий игр. Это action, 
fighting, shooter, action-adventure, adventure, racing, special, role-playing, simulation, sports и strategy. В кажбом 
существует огромное количество более узких поджанров и подкатегорий. Их мы указываем через точку. Напри- 
мер, action.platform или racing.kart. Если есть возможность еще точнее определить подвид игры, добавляются 


новые термины, и также через точку. 


Например, shooter.first-person.sci-fi и action.platform.2D - это научно- 


фантастический шутер от первого лица и двухмерный боевик-платцормер соответственно. В терминологии 
используются только англоязычные названия, поскольку русские аналоги в большинстве случаев отсутствуют. 
В некоторых случаях наши жанры отличаются от общепринятых. Тактические RPG (Final Fantasy Tactics, Disgaea: 
Hour of Darkness) в Японии принято называть Simulation RPG, Ha Западе встречается термин Strategy RPG. Мы 
используем термин role-playing. tactical. Для Shenmue, СТА, Yakuza, Mercenaries и иных игр со «свободным» 
геймплеем мы ввели жанр action-adventure.freeplay. Наконец, для «несерьезных» ффайтингов, где на арене 
может быть одновременно от четырех и более бойцов (Power Stone, Barbarian, Heavy Metal Geomatrix), мы ввели 


жанр fighting.4x. 


Изредка встречаются игры смешанных жанров. Как правило, это проекты, где половину игры надо делать одно, 
a gpyryto - совершенно иное. Например, игра Wrath Unleashed представляет собой пошаговую стратегию «по 
клеточкам». Но когда один юнит атакует оругой, происходит сражение по правилам файтинга. И стратегия, 


и файтинг являются неотъемлемыми 
RPG», либо необязательные спортивн 


иравноправными частями игры. Напротив, если в игре есть «элементы 
ые мини-игры, это не повод указывать второй жанр. 
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ОБЗОР НОВОСТЕЙ ИГРОВОГО МИРА 


МЫ ПРЕДЛАГАЕМ ВАМ ОБЗОР ВАЖНЕЙШИХ СОБЫТИЙ ИГРОВОГО МИРА ЗА ПОСЛЕДНИЕ ДВЕ-ТРИ НЕДЕЛИ. 
БОЛЕЕ ПОДРОБНО 0 НЕКОТОРЫХ ИЗ НИХ ВЫ ПРОЧИТАЕТЕ ДАЛЕЕ, В ОСНОВНОЙ ЧАСТИ РАЗДЕЛА «НОВОСТИ». 


Е новости в середине августа — дело неблагодар- 
ное. Главные поводы для обсуждения — списки игр, кото- 
рые издательства намерены представить на выставке батез 
Convention, а она все равно завершится раньше, чем этот но- 
мер поступит в продажу. О планах на будущее крупней- 

шие компании рассказали еще на E3, большинство выходя- 
щих осенью игр мы уже видели там же или даже раньше. По 
большому счету сейчас работа есть только у тех европейских 
и российских журналов, которым не хватило денег на билет 
корреспондентам до Лос-Анджелеса. 

Самая важная новость последних недель — некоторое сниже- 
ние цены Ha Xbox 360, причем как в США, так ив Европе. Те- 
перь ргетит-комплектация (наиболее удачный вариант для 
покупки) обойдется геймерам в 349 евро (на 50 евро мень- 
ше, чем раньше), дешевая - в 279, наиболее дорогая - в 499. 
После того как Sony в июле объявила о снижении цены на 
PS3, представители Microsoft сообщили прессе, что не видят 
поводов для ответных действий. Действительно, Xbox 360 

и так прекрасно продавался и продается. Позже, однако, вы- 
яснилось, что никакого реального снижения цены на PS3 нет 
(за те же деньги геймер получает более полную комплекта- 
цию), пресса раздула из этого маленький скандальчик, и тут 
Microsoft уже не удержалась от шпильки конкуренту. Выиг- 
рали от всего этого мы с вами. Справедливости ради сто- 

ит заметить, что PSS Starter Pack поступил в России в прода- 
жу 15 августа по рекомендованной цене 21990 рублей — все 


как в Европе. A вот Xbox 360 до сих пор официально у нас не 
запущена и продается «в тестовом режиме». 06 этом, впро- 
чем, вы можете прочитать в соответствующем спецматериа- 
ле на странице 86. 

Остальные события игровой индустрии в основном каса- 

ются отдельных игр. Virtua Fighter 5 в версии для Xbox 360, 
оказывается, будет снабжен сетевым режимом. А в Упгеа! 
Tournament 3 для PS3 можно будет играть с клавиатурой 

и мышью. И то, и другое, подается, как большое достижение. 
Впрочем, и файтинги с онлайновым режимом, и FPS с «пи- 
сишным» управлением были еще Ha Sega Dreamcast, и этим 
нынче сложно кого-то удивить. Наконец, Хидео Кодзима в оче- 
редной раз показал прессе разные Metal Gear, а пресса в оче- 
редной раз ему поаплодировала. 

Под конец — небольшой курьез. Сетевые СМИ случайно обна- 
ружили, что анонимный пользователь энциклопедии Wikipedia 
изменил страницу об издательстве Electronic Arts: удалил упо- 
минания Трипа Хокинса (одного из основателей компании) и 
абзацы с критикой политики Electronic Arts. Все бы ничего, но 
его [Р-адрес указывает на... внутреннюю сеть офиса Electronic 
Arts. Компания так прокомментировала этот факт: «Мы время 
от время обновляем информацию о нас и наших сотрудниках 
в различных сетевых ресурсах — например, недавно мы поп- 
росили исправить опечатку в имени нашего топ-менеджера на 
Yahoo Finance». Трип Хокинс сейчас находится в отпуске и не- 
доступен для прессы. 


НР рекомендует OC Windows Vista® Home Premium 


Больше игр. Больше драйва. 


Всё будет по-твоему с новым настольным ПК HP Pavilion a6190.ru! Мощная 
процессорная технология Intel® Viiv™ и подлинная OC Windows Vista® Home Premium 


выжимают максимум из любой игры. 


Графическая карта NVIDIA® GeForce™ 8600GT с технологией PureVideo 
и выделенной памятью 512 Мб, а также широкоформатный экран высокого 


разрешения перенесут тебя на новый уровень графического реализма. 


Надоело хранить информацию на дисках? На жестком диске в 500 Гб всегда 


найдется место для твоих фильмов, фотографий и музыки. 


Для того чтобы отдохнуть, тебе пригодятся 2 DVD-npusoga, ТВ-тюнер и пульт 


дистанционного управления, которые легко превратят этот ПКв киноцентр. 


Зайдите на сайт hp.ru или позвоните по телефону: 797 3 797, 8 800 200 3 500. 


[#1 .. 


©2007 Hewlett-Packard Development Company, L.P. Все права защищены. Celeron, Celeron Inside, Centrino, Centrino Logo, Core Inside, Intel, Intel Logo, Inte! Core, Intel Inside, Intel Inside Logo, Intel Viiv, Intel vPro, Itanium, Itanium Inside, Pentium, 
Pentium Inside, Xeon, и Xeon Inside являются товарными знаками права на которые принадлежат корпорации Intel на территории США и других стран. Владельцем товарных знаков Microsoft, Windows, Windows Vista, зарегистрированных 
на территории США и/или других стран, и владельцем авторских прав на их дизайн является корпорация Microsoft. Для использования некоторых функций Windows Vista требуется расширенное или дополнительное оборудование. 
Подробнее см. www.microsoft.com/windowsvista/getready/hardwarereqs.mspx и www.microsoft.com/windowsvista/getready/capable.mspx. Программа Windows Vista Upgrade Advisor поможет определить, какие функции Windows Vista 
будут работать на вашем компьютере. Для загрузки программы используйте ссылку Www.windowsvista.com/upgradeadvisor. За доставку и транзакцию по кредитным картам может взиматься дополнительная плата. Продукты 
на фотографиях могут не всегда соответствовать описанию. Группа Compaq является частью обновленной группы НР. Подразделения Compaq в Великобритании являются дочерними предприятиями Hewlett-Packard, в настоящее время 
осуществляется правовой процесс интеграции. 

На правах рекламы. 
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КОРОТКИЕ НОВОСТИ (С МИРУ ПО СТРОЧКЕ =| 
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Tom Clancy’s Splinter ' ~~ Pua 7% . 
a’ a я 


Cell: Conviction, ” 
находящийся ; 
в разработке для РС - 
и Xbox 360, не вый- \ 

АЛЬТЕРНАТИВА WII BOXING четв этом году. По- } 

В четвертом квартале 2007 года в США на Wii наблюдать за пре- 

должна выйти Victorious Boxers: Revolution, ос- вращением Cema 

нованная на манге Hajime no Ippo, известной Фишера из элитно- 

в США kak Fighting Spirit. Главный герой — Иппо TO шпиона в по003- = 

Макуноти, школьник, которому мешают спокой- рительного небрито- |" — } - . 

но жить хулиганы. Его мечта — стать боксером го типа нам удастся г" = 

мирового уровня. В игре будут три системы уп- только в конце мар- 

равления: игрок либо держит в руках Wii Remote та 2008. 

С «нунчаком» и по-настоящему боксирует, либо 

указывает «пультом» направление удара, либо Army of Two, необыч- 

пользуется геймпадом классическим образом. ный шутер оля PS3 и 


Словом, всем сестрам по серьгам. Xbox 360, появится 
на прилавках 15 нояб- 
рясего года. «На мед- 


ведя я, друзья, вый- 


gy без испуга, если с KOJIMA PRODUCTION ПОЗДРАВИЛА ЮБИЛЯРА НОВЫМИ ИГРАМИ 
другом буду я, а Meg- 


ведь — без друга» - Bice юбилея Metal Gear, феномена современной игровой индустрии, 24 июля Konami устро- 
так можно описать ила праздник в токийском районе Роппонги (Roppongi), где находится ее офис. По традици- 

эту игру, рассчитан- ям шоу-бизнеса веселой вечеринкой дело не обошлось: сначала была пресс-конференция. Фумиа- 
ную в первую оче- ки Танака (Fumiaki Tanaka), президент отдела электронных развлечений Konami, рассказал о Metal 
редь на совместное Gear Collection, сборнике, в который войдут все игры Metal Gear Solid, начиная с первой части для 
прохождение. PS one и заканчивая Portable Ops. Кроме того, в заветной коробке фанаты найдут диск Metal Gear 


Solid Saga DVD — всеобъемлющий взгляд на развитие сериала. Далее по списку шли проекты для 
PSP: Metal Gear Solid: Digital Graphic Novel (новый интерактивный комикс) и Metal Gear Solid Portable 
Ops Plus, которая осчастливит дополнительными уровнями, новыми персонажами, в TOM числе Рай- 
деном и старым Снейком из MGS4, и еще одним игровым режимом. После этого слово взял Хи- 
део «Смешные очки» Кодзима. Он показал ЕЗ’шный ролик MGS4, представил двух актеров озвучки 
и продемонстрировал игру вживую. Правда, очевидцы уверяют, что показанный уровень не первой 
свежести и знаком еще с Playstation Premiere 2007. Далее последовало кое-что поинтересней: рас- 
сказ о Metal Gear Online для PS3. Уши этой игры растут из сетевого режима MGS: Subsistence, од- 
новременно могут участвовать до 16 игроков, а выход намечен на первый квартал 2008 года. Напо- 
следок Хидео обмолвился о трехмерной Metal Gear Solid Mobile для сотовых телефонов. Осталось 
только дождаться MGS для посудомоечных машин. 


SEGA ПОДЫГРЫВАЕТ MICROSOFT 

Еще одна палка в колеса машины под названи- 
ем Sony. Mano того, что Virtua Fighter 5 выйдет 
30 октября на Xbox 360, так в новой версии по- 
явятся еще и долгожданные сетевые бои. Все 
заверения разработчиков, что VF в онлайне не 
бывать, остались в прошлом. Правда, когда на 
счету каждое мгновенье, даже небольшие «ла- 


ги» пустят весь бой коту под хвост. В любом 
случае владельцы Xbox 360 получат возмож- 
ность записывать бои, скачивать дополнитель- 


ную начинку (скорее всего, костюмы и аксес- р 
суары для бойцов) через Xbox Live Marketplace НЕОЖИДАННЫЕ АНОНСЫ ДЛЯ ДВУХЭКРАННОЙ КОНСОЛИ 
и играть с вибрацией. Адептам PS3 остается 
только пускать слюни. В се же 0$ — удивительная штука. Только на ней уживают- Еще одним портом на DS станет Viva Pinata, которая пожалу- 

ся музыкальные игры, двухмерные платформеры, симу- ет прямиком с Xbox 360. Как и версия для PC, Viva Pinata DS 


ляторы кинолога и стратегии вроде Age of Empires или Europa 
Universalis. Теперь к этому списку можно добавить еще и ши- 
роко известный в кругу киберспортсменов шутер Quake 3 
Агепа. Джон Кармак, легенда игровой индустрии и по сов- 
местительству технический директор id Software, сказал, что 
хотел бы создать игру, где герой будет перемещаться с помо- 
щью крестовины, а не стилуса, как в Metroid Prime Hunters. 


далеко от оригинала не уйдет: нам снова достается разорен- 
ный сад, мы его отстраиваем и всячески завлекаем пиньят, а 
заодно радуемся дополнительным игровым режимам и инс- 
трументам. Ну, и стилусному управлению, конечно. 

На закуску фанатам карманной консоли Nintendo остались 
переделки трех седовласых RPG: Dragon Quest IV, V и VI. Пер- 
вый из них выйдет в Японии уже этой зимой. 


UNREAL TOURNAMENT 3 ДЛЯ PS3 БУДЕТ 
ПОДДЕРЖИВАТЬ МЫШЬ И КЛАВИАТУРУ 

Кен Кутараги не обманывал, когда говорил, 
что PS3 функционально будет близка к ком- 
пьютеру. Вице-президент Epic Games Марк 
Рейн (Магк Вет) подтвердил это, сообщив, 
что в UT3 на PS3 можно будет играть с клави- 
атуры и мыши. А именно в UT3 с ее обещан- 
ными межплатформенными матчами (напом- 
ним, игра выходит также на РС), это может 
оказаться важным — с геймпадом в шутер иг- 
рать не в пример сложнее. А в версии для 
Xbox 360, которая еще и выходит позже двух 
других, пока предполагается только класси- 
ческое консольное управление. 


ТоЗАСТРАНА HIPIagI7(242) 
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BCE SATAMJIM ДЫХАНИЕ: 
НИСХОДИТ МЕССИЯ! 


ОТКРИЗИСА КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР НАС СПАСЕТ CRYSIS 


В начале августа Цеват Йерли (Cevat Yerli), президент студии Crytek, дал интервью 

о шутере нового поколения, на который последнее время молится каждый второй 
РС-игрок. Иерли заверил, что Crysis сохранит все самые лучшие наработки, доставши- 
еся по наследству от Far Cry, в том числе и принцип, который сами ребята из Crytek на- 
звали «veni-vidi-vici» (в простонародье «пришел-увидел-хэдшот»). Суть его в том, что 
игра не опускается до банального тира — все время приходится принимать решения: 
куда идти, где у врага ахиллесова пята (неужто на ноге?), как правильно использовать 
нанокостюм. Во время этой беседы Иерли также вворачивал умные словосочетания 
вроде «продвинутый искусственный интеллект», «открытый геймплей» и «нелиней- 
ный игровой опыт». Игрок сам волен выбирать путь прохождения: с пулеметами по-ма- 
кедонски, тихонечко и со снайперской винтовкой или, быть может, с ветерком на джи- 
пе. Рассказывая об уровне, показанном на E3, Иерли хвастается: «Мы не видели двух 
людей, которые бы прошли этот маленький участок одинаково». Еще Цеват рассказал 
о случае в Crysis, когда он, президент компании-разработчика, выстрелил врагу в но- 
ry, и тот упал. «Минус один», — подумал Иерли и пошел дальше, да не тут-то было: зло- 
дей, очухавшись, стал стрелять Цевату в спину. Crysis даже своим создателям препод- 
носит сюрпризы. Наконец о самом животрепещущем: демонстрационный уровень на 
ЕЗ запускался на компьютере с двухъядерным процессором, видеокартой GeForce 8800 
и 4 Гбт оперативной памяти. Не на самых высоких настройках. Свиньи-копилки с виз- 
TOM и звоном разбегаются по углам. «Но запустить Crysis можно будет и Ha компьюте- 
pax двух-трех лет от роду» — успокаивает Цеват Иерли напуганных зверушек. Будем на- 
деяться, что к выходу игры (16 ноября) деньги начнут раздавать просто так. 


ПРОБУЖДЕНИЕЮ [Е 
SOFTWARE 


ЕЕНОВАЯ ИГРА ОБЕЩАЕТ СТАТЬ РЕВОЛЮЦИЕЙ 


d Software наконец-то раскачалась для разработки игры, глядя на которую пуб- 

лика должна вымолвить только «Ух ты!» И это He Doom IV и даже не Quake V. 
Это Rage, разрабатываемая для PC, Мас, PS3 и Xbox 360 на новеньком с иголочки 
движке Tech 5. Разумеется, это будет шутер, но с примесью гонок и, тем, что сам 
Джон Кармак называет «приключенческие элементы» (заработанные на гонках 
деньги тратятся на улучшение железного коня). Главным козырем Ваде должны 
стать огромные, просто немыслимые пространства: два самых больших уровня 
в игре займут по 10 тыс. экранов каждый, а за изображение поверхности отвечает 
отдельный движок. Игра, судя по всему, выйдет на двух DVD. 
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КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


ПЕРВЫЙ СЕЗОН SAM & МАХ ЗАКОНЧИЛСЯ, 
НАПОРОГЕ ТОПЧЕТСЯ ВТОРОЙ 

Sam & Max: Season 1 доказала, 
что выпускать игры по чайной 
ложечке выгодно: надо только 
уметь делать игры вообще и не 
скупиться на издательских хар- 
чах. Ничего удивительного, что 
Telltale Games приступили к созданию второго 
сезона сатирического квеста, первый эпизод 
которого можно будет скачать через Steam 
уже этой осенью. А для тех, кто не знаком 

с широкополосным Интернетом (привет мед- 
ведям в ушанках из России!), в августе будет 
выпущена коробочная версия первого сезона. 


АНОНСИРОВАНА НОВАЯ ИГРА НА 
UNREAL ENGINE 3 

Испанской команде Tragnarion 
Studios почти четыре года, а она 
до сих пор не выпустила ни од- 
ной игры: работа идет только над 
Doodle Hex для DS и The Scourge 
Project для PC, Xbox 360 и PS3. 
Последняя разрабатывается на движке UE3, 
том самом, который стучит в груди дорогущих 
блокбастеров от известных студий. Испанцы 
мастерят командный ЕР$ с сильным упором 
на сюжетную часть. У каждого игрока будет 
собственная история, хотя при этом все они 
будут сражаться вместе. Выход The Scourge 
Project намечен на 2008 год. 


№1 505 GAMES РАЗРАБАТЫВАЕТ ВТОРУЮ 
ЧАСТЬ КУЛИНАРНОГО СИМУЛЯТОРА 
Cooking Mama неплохо прода- 
лась, ведь для настоящего гейме- 
ра стряпня — что-то немыслимое. 
Так что для DS и Wii уже готовится 
вторая часть, с новыми рецептами, 
мини-играми и мультиплеером. 
«После феноменального успеха 
Cooking Мата мы приняли реше- 
ние издать Cooking Mama 2 в Европе», — заявил 
Иан Хоуи (lan Howe), управляющий директор 
505 батез. Вот такие пироги. С котятами. 


НО МЕРТВАЯ ЯПОНСКАЯ ДЕВОЧКА 
В(ЕЕЩЕСНАМИ 

Monolith Productions по туман- 
ным причинам вынуждена ис- 
кать новое имя для второй час- 
ти нашумевшего шутера F.E.A.R. 
Сейчас перед дизайнерами сто- 
ит выбор из трех названий: Dark Signal, Dead 
Echo и Project Origin. Известно, что действие 
продолжения начнется за 30 минут до кон- 
ца событий оригинала и декорации останут- 
ся неизменными. Игра ожидается на PS3, 
Xbox 360 и РСв 2008 году. 


IZACTPAHA ИГР (242) 


EA работает Hag 
файтингом, героями 
которого станут пер- 
сонажи комиксов OT 
Marvel. Игру пока никак 
не назвали, хотя вЫЙТИ 
она должна уже в сле- 
дующем году на PS3 

и Xbox 360. 


Иеще одно заявление 
oT EA: оля всех трех 
консолей нового по- 
коления и РС разра- 
батывается вторая 
часть ТА-подобной иг- 
ры Godfather. Фрэнсис 
Форд Коппола уже за- 
пасается валерьянкой. 


(ЛОВО ИЗ ТРЕХ БУКВ, КОТОРОЕ 
ЗНАЕТ КАЖДЫЙ ПАЦАН 


КОНЕЧНО, «СТА» 


пределенно, в Rockstar знают, как надо делать игры. Третья GTA стала революцией в сериале 

благодаря переходу в третье измерение. И как вы, должно быть, знаете, она произвела фурор 
на рынке видеоигр, обросла целой свитой подражателей и была прижизненно канонизирована. Но 
пришло время родиться четвертой части, и теперь сменой декораций и доработкой движка не отде- 
лаешься. Пора совершать новую революцию. Rockstar показала прессе 45 минут геймплея, и мож- 
но заверить: план выполняется. Главное, что предлагают нам разработчики, — новый подход к связи 
между игроком и окружающей средой. Раньше мы получали задания, когда этого хотела игра. Те- 
перь мы не только лично звоним работодателям, но и сами договариваемся с продавцами оружия. 
Это то, что разработчики называют «провоцировать, а не только реагировать». Кроме того, проис- 
ходящее будет выглядеть куда правдоподобнее, чем раньше. Теперь Нико, главгерой, должен раз- 
бить окно, залезть в машину и сам ее завести, а не просто сесть и поехать. 
Характерна миссия, показанная журналистам. Мы должны убить адвоката (нет-нет, это не Джек 
Томпсон), который провинился перед мафией. Вломиться в офис и всех перестрелять? Фи, как 
пошло. Мы заходим в Интернет-кафе и через сеть договариваемся с юристом о встрече. Спокой- 
ненько поднимаемся в его кабинет и стреляем беззащитной жертве в голову, после чего остается 
только быстро скрыться. 
Уже предвкушаете? Очень хорошо, только вот ждать придется еще как минимум до февраля 2008: 
Take-Two перенесла выход игры на следующий финансовый год. 


EYE OF JUDGMENT - 
КАРТОЧНАЯ ИГРА H EYE TOY 


ЭКСПЕРИМЕНТАЛЬНАЯ ИГРА ДЛЯ PS3 


Е ye of Judgment одновременно настораживает и притяги- 
вает своим подходом к геймплею. В комплекте с Eye of 
Judgment в продажу поступят коврик с сеткой 3x3, Eye Toy (из- 
вестный нам как оплот незамысловатых мини-игр) и 30 карт a- 
ля Magic: the Gathering. Расстилаем коврик на полу, направля- 
ем на него камеру и... просто кладем карты на игровое поле. 
Игра сама определяет, что за карту мы положили, и отобра- 
жает ее на экране как трехмерное существо. На девятиклеточ- 
ном поле тем временем разворачивается поединок между дву- 


} Card Profile 


мя игроками, цель которого — занять пять ячеек. У каждого 
существа своя сила атаки, НР и один из пяти элементальных 
цветов. Вывод существа на поле стоит маны, которая прибы- 
вает к нам с каждым ходом, а количество ее зависит от успеш- 
ности игры. Более того, наши существа крепнут или, напротив, 
чахнут, если их разместить на клетках того или иного цвета. 
Разумеется, колоды у всех будут разные, а самые ценные кар- 
ты придется поискать. А это уже коллекционирование. Во что 
это все выльется, узнаем этой осенью. 


Ме Майе BAC 
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НОВОСТИ 8 ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ (МИРУ ПО СТРОЧКЕ 
(тив Никс, директор по 
развитию компании Е 
id Software, заявил, 
что его фирма He 
боится конкуренции 
со стороны Epic Games 
wee популярного овиж- 
ПРОДОЛЖАЕТСЯ ЮРИДИЧЕСКОЕ ка Unreal Engine 3. По 
ПЕРЕТЯГИВАНИЕ КАНАТА мнению Стива, yTech 5, (СЛУЖБУ МОГУТ ОПРОБОВАТЬ BCE ЖЕЛАЮЩИЕ "= 
В прошлом номере мы расска- нового движка id, go- 
зывали о TOM, как Silicon Knights, статочно несомненных о словам разработчиков, появление Steam 
разработчик Тоо Нитап, подал иуникальных GOCTO- Community станет самым значительным изменени- 
в судна Epic Games за то, что ком- инств, которые навер- ем Ha Steam за все время его существования (то есть 
пания якобы не предоставила обе- няка привлекут внима- за последние пять лет). Если раньше Steam был лишь 
щанной поддержки для движ- ние покупателей. средством для цифрового распространения игр, то но- 
ка Unreal Engine. В свою очередь вая служба превратит его в необычную социальную 
Epic Games ответила встречным Компания «Акелла» сеть: каждый пользователь сможет выбрать уникаль- 
иском: по ее мнению, соглаше- ‘ообщает о заключении ный ник, создавать список друзей, вступать в группы, 
ние было нарушено разработчи- договора на издание aB- общаться в текстовом и голосовом чатах, а также про- 
ками, которые мало того что девять месяцев тосимулятора RACE 07. сматривать свою и чужую статистику. По сути, Valve 
пользовались услугами Epic на добровольной Официальная русская создала на РС что-то вроде Xbox Live — унифициро- 
и бездоговорной основе, так еще и модифици- версия выйдет осенью ванный интерфейс, который будет реализован во всех 
ровали Unreal Engine так, как не было разреше- и будет называться играх, распространяемых компанией. Теперь, будучи 
но в контракте. Юристы Epic Games будут доби- «RACE 07: Чемпионат «внутри» любой игры со Steam, будь то Counter-Strike: 
ваться компенсации в 650 тысяч долларов США WICO». Также «Акелла» Source или Half-Life 2, вы нажимаете Shift+Tab и по- 
и уничтожения всего исходного кода, создан- приобрела у Black Sea лучаете доступ к стандартному всплывающему меню, где можно, например, отправить другу при- 
ного в нарушение лицензионного соглашения. Studios права на изда- глашение присоединиться к матчу. Разумеется, у каждого игрока будет свой подробный профиль 
ние стратегии в реаль- с личной информацией и предпочтениями. Чтобы присоединиться к бета-тесту Steam Community, 
ном времени Worldshift. нужно установить бесплатный клиент Steam, а потом зайти в меню Settings и выбрать пункт Beta 
Расчетная дата выхода: Participation на первой же вкладке (Account). Официальный и повсеместный запуск сервиса ожида- 
начало осени. ется позже в этом году, когда выйдет Half-Life 2: Episode Two. 


КАЖДЫЙ БОЕЦ ЧЕМПИОНСКОЙ ЧЕТВЕРКИ ПОЛУЧИТ 
(ВЕРХСОВРЕМЕННУЮ ВИДЕОКАРТУ 

Компания Electronic Arts совместно с NVIDIA 
при поддержке www.totalbf.ru анонсируют пе- 
хотный онлайн-турнир по игре Battlefield 2142. 
Каждый из четверки бойцов, проявивших отва- 
гу и мужество, получит ценные призы: каждый 
из чемпионов получит по ХЕХ NVIDIA GeForce 
8800 GTS, а также наушники Speed-link Medusa 
5.1 ProGamer Edition. В турнире Battlefield 2142 
Internet Cup смогут принять учас- мериканский офис Microsoft снижает цены на Xbox 360. гигабайтовые модели по старой цене в 599 долларов США. 
тие команды по четыре челове- С восьмого августа комплектация Соге обойдется поку- Также Microsoft сообщает, что комплектация Halo 3 Special 

ка. Отборочные игры пройдут с 1 пателю в 279.99 долларов США (ранее — 299.99), Premium — Edition будет запущена в Северной Америке в сентябре по цене 
по 21 сентября, финальный тур- в 349.99 долларов США (ранее — 399.99), Elite — 449.99 дол- в 399.99 долларов США. А что же Европа? Сначала британс- 
нир состоится с 22 по 23 сентяб- ларов США (ранее — 479.99). Таким образом, самая ходовая кое отделение Microsoft отметило, что «информация относит- 


ХВОХ 360 НА НЕСКОЛЬКО ДЕСЯТКОВ 
ДОЛЛАРОВ ДЕШЕВЛЕ 


ДЛЯ АМЕРИКАНЦЕВ И ЕВРОПЕЙЦЕВ. 


ря. Регистрация, правила турнира комплектация Premium подешевела на 50 долларов, Core — ся только к ценам на территории Соединенных Штатов Амери- 
и дополнительная информа- на 20, Elite — на 30. Вспомним также, что совсем недавно Sony ки и компания не анонсировала снижение европейских цен». 
ция доступны на сайтах www. снизила цену на PS3 с б0-гигабайтовым винчестером на 100 А затем призналось, что у нас цена упадет симметрично, то 
electronicarts.ru и www.totalbf.ru. долларов США (до 499 долларов), но производство таких мо- бишь действительны все те же цифры, что ив США, только 


делей завершено, и скоро в продаже останутся только 80- не в долларах, а в евро. 


ГЕЙМЕРЫ ОФОРМЛЯЮТ ПРЕДЗАКАЗЫ 
Microsoft празднует очередной триумф: в Се- 
верной Америке был оформлен миллион пред- 
заказов на громкий научно-фантастический 
шутер Halo 3 для Xbox 360. Для обычных игр 
тираж в несколько сотен тысяч за все время 
продаж считается очень неплохим результа- 
том, и можно не сомневаться, что Halo 3 ждет 
оглушительный успех. Настоящий вопрос вот 

в чем: сможет ли Halo 3 на запуске превзойти 
результат Halo 2 сее 2.38 миллионов продан- 
ных копий за первый день продаж? 
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«СТРАНАИГР» = Oe 
НАВЫСТАВКЕ САМЕХ 


ЖДЕТ ВСЕХ! ПРИХОДИТЕ! 


14-16 сентября в выставочном комплексе «Крокус Экспо» пройдет крупней- 

шая в Восточной Европе игровая выставка батех. Мы приглашаем вас посетить 
стенд нашей компании. На нем вы сможете поиграть в лучшие игры на консолях 
PlayStation 3, Xbox 360, Wii, Xbox, GameCube и PlayStation 2, пообщаться с редакто- 
рами и авторами «Страны Игр», принять участие в турнирах no Dead or Alive 4, 
Tekken 5, Wii Sports, а также выиграть памятные призы в веселых конкурсах. Спе- 
циально для выставки мы соберем музей «Страны Игр», в котором представим 
уникальные экспонаты, связанные с историей журнала. Все три дня на нашем стен- 
де будут проходить шоу-матчи знаменитых киберспортсменов мы уже пригласили 
чемпиона мира no Quake Ш: Arena Антона «Cooller» Синьгова и хорошо известно- 
го нашим читателям Романа «Polosatiy» Тарасенко. У каждого посетителя появится 
возможность сыграть против именитых геймеров. Более подробную информацию 
о выставке вы сможете найти на сайте http://Awww.gamex-expo.com. 


(СОЗДАТЕЛЬ GOD OF WAR 
ПОКИДАЕТЗОМУ 


НО ТОЛЬКО ЧТОБЫ ОСНОВАТЬ СОБСТВЕННУЮ СТУДИЮ. 


эвид Джаффе (David Jaffe), отец сериалов Twisted Metal и God of War, оставил пост 

Д в Sony и собрал собственную команду разработчиков под названием Eat Sleep Play. 

оследней игрой Дэвида в стенах Sony Computer Entertainment стала простенькая Calling 
All Cars, распространяемая на PlayStation Network. Новая студия уже подписала контракт 
на создание трех эксклюзивных проектов для Sony. Первым из них будет Р$2-версия 
Twisted Metal: Head Оп с PSP. Игра выйдет к новогодним праздникам; кроме оптимиза- 
ции для PS2 она отличится документальным фильмом об истории сериала и несколь- 
кими эксклюзивными уровнями из так и не выпущенного продолжения Twisted Metal: 
Black. Два остальных проекта не объявлены, но в 2008 году компания рассчитывает 
спустить на воду свою первую оригинальную игру. Слово Дэвиду: «Я вел переговоры 
и с другими компаниями, которые могли бы заинтересоваться услугами моей команды. 
Но в конце концов именно Sony предложила наилучшие условия, и я рад продолжить 
почти пятнадцатилетнее сотрудничество с этой фирмой. На самом деле мало что изме- 
нилось. Разве что у меня будет больше денег». Что ж, приятно видеть, что цинизм Дэви- 
да все еще при нем. Зато он точно лишился возможности поработать над любыми сле- 
дующими частями God of War: права на этот сериал остались у Sony, и если мы все-таки 
увидим «большое» продолжение, работать над ним будет уже кто-то другой. 


Отличный выбор 
для создания 


домашнего кинотеатра 
ИЛИ МУЛЬТИМеД иЙного 
компьютера 


‚ Внешний блок усиления 
и коммутации 

* Выход для подключения 
наушников 

* Изащный Hi-Tech дизайн 
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ХИТ-ПАРАДЫ 


Противостояние автоботов и десептиконов вслед за кинозалами покорило и хит-пара- 

ды продаж: от Великобритании go России чарты самых разных платформ пали перед мо- 
щью огромных человекоподобных роботов. До туманных западных берегов доплыли 
перламутровый и алмазный покемоны, не так давно занявшие третье место в списке са- 
мых продаваемых игр Японии за все время - прямо после покемонов с Game Boy. В наших 
же краях «Трансформеры» совершили, казалось, невозможное - вытеснили Tekken: Dark 
Resurrection с вершины «союзного» РУР-чарта. А «Рататуй» провернул то же самое в хит- 
параде «Горбушки». 

В Японии вторую неделю торжествует Mario Party 8, в то время как модный 0$-проект 
Square Enix nog названием Subarashiki Kono Sekai (It’s a Wonderful World) держится в верх- 
ней половине хит-парада, но не демонстрирует заоблачных продаж. Зато чудеса пока- 
зывает Everybody’s Golf 5, неделю назад стартовавший на второй строчке чарта и увели- 
чивший продажи PS3 на 161%! Что, правда, не позволило приставке догнать даже PSP, не 
говоря уже о консолях OT Nintendo. Продажи Everyhody’s Golf 5 перевалили за отметку 

в 200 тысяч копий, а это значит, что ее купил каждый пятый обладатель PS3. 


Европейский хит-парад 


| Инструкция по 
о 1 Transformers: The Game Activision о 1 Mario Party 8 Nintendo м: применению 
О 2 Pokemon Diamond Nintendo О 2 Winning Eleven: Pro Evolution Soccer 2007 Konami PS2 
О 3 Pokemon Pearl Nintendo О 3 Everybody's Golf 5 Sony PS3  Спомощью наших хит- 
4  Нагу Potter and the Order of the Phoenix Electronic Arts О 4 It'sa Wonderful World Square Enix DS парадов вы узнаете, какие 
5 Wii Play Nintendo 5 Wii Sports Nintendo Wii игры наиболее популярны 
6 More Brain Training from Dr. Kawashima: How Old is Your Brain? Nintendo 6 The Legend of Zelda: Phantom Hourglass Nintendo DS угеймеров в России и за 
О 7 _ Big Brain Academy: Wii Degree Nintendo О 7 Powerful Pro Baseball 14 Konami PS2 рубежом, а также ознако- 
8 Dr. Kawashima’s Brain Training: How Old is Your Brain? Nintendo 8 Wii Play Nintendo Wii — митесь с рекомендациями 
9 Mario Party 8 Nintendo О 9 Face Training Nintendo DS редакторов «(И». 
10 Cooking Mama 505 Game Street 10 Flash Focus: Vision Training in Minutes a Day Nintendo DS Все указанные здесь проек- 
ты уже находятся в продаже 
в нашей стране (если речь 
идет о российских или 
европейских хит-парадах), 
Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA либо могут быть куплены 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). Данные о продажах игр в Японии предоставлены издательством Enterbrain. винтернет-магазинах 
(например, http://www. 
! gamepost.ru). 
mePrark) 
Обозначения 


© ира поднялась 
в хит-параде 


игра опустилась 


О впервые попала 


позиция не изменилась 
1 God of War II (русская версия) о 1 Рататуй 
8 2 GranTurismo 4 2 — Tekken: Dark Resurrection 
3 Tekken 5 О 3 Пираты Карибского моря: Ha краю света 
4 _ Killzone (русская версия) О 4 _ Tranfsormes: The Game 
8 5 Pro Evolution Soccer 6 5 LocoRoco (русская версия) 
6 Black 6 — Grand Theft Auto: Vice City Stories 
2 7 Ледниковый период 2: Глобальное потепление 7 _ Killzone: Освобождение 
8 3 AAO? (русская версия) 8 8 Midnight Club 3: DUB Edition 
9 — God of War 9 Call of Duty: Roads to Victory 
О 10 Рататуй О 10 Harry Potter and the Order of the Phoenix 
Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. 


Т6ЗАСТРАНА ИГР 


ХИТ-ПАРАДЫ 


1 God of War Il (русская версия) e 1 Transformers: The Game 
2 Tekken 5 2 __ The Darkness 
8 3 GranTurismo 4 3 Gears of War 
8 4 Killzone В 41 Forza Motorsport 2 
5 Spider-Man 3 8 5 Crackdown 
6 God of War О 6 Callof Juarez 
В 7 Black & 7 Lost Planet: Extreme Condition 
О 8 Hitman: The Triple Hit Pack В 8 FIFAO7 
© 9 Grand Theft Auto: San Andreas 9 Dead Rising 
8 10 Transformers: The Game 8 10 Spider-Man 3 


1 The Sims 2: Каталог — стиль H&M o 1 Transformers: The Game 
2 The Sims 2: Времена года 8 2  №Мпабадеп Sigma 
3 The Sims 2 (русская версия) 3 Call of Duty 3 
В 4 The Sims 2: Питомцы 4 _ Resistance: Fall of Man 
8 5 World of Warcraft: The Burning Crusade 8 5 Need for Speed Carbon 
6 World of Warcraft 6 MotorStorm 
8 7 The Sims 2: Ночная жизнь 7 FEAR. 
8 Command & Conquer 3: Tiberium Wars (русская версия) 8 Virtua Fighter 5 
О 9 Battlefield 2: Complete Collection О 9 The Darkness 
8 10 The Sims 2: Университет В 10 Virtua Tennis 3 


| 
о 1 Colin McRae DIRT а 1 Rayman Raving Rabbids Wii 
2 Рататуй 8 2 The Legend of Zelda: Twilight Princess Wii 
8 3 Agpesanun 2: Час пик 8 3 FarCry Vengeance Wii 
В 4 S7.ALK.E.R.: Shadow of Chernobyl О 4 Mario Strikers Charged Football Wii 
5 Tomb Raider: Anniversary О 5 Resident Evil 4: Wii Edition Wii 
О 6 __ Hospital Tycoon 6 Call of Duty 3 Wii 
О 7 Need for Russia: Сделано в CCCP 23 7 RedSteel Wii 
О 8 Шрэк Центр развлечений 8 Pirates of the Caribbean: At World’s End Wii 
9 Test Drive Unlimited О 9 Pangya! Golf with Style Wii 
10 Человек-паук 3 О 10 Рататуй Wii 
о 1 Transformers: The Game 
2 Tekken: Dark Resurrection 
О 3 Shrek the Third 
4 _ Grand Theft Auto: Vice City Stories 
О 5 Рататуй 
6 Grand Theft Auto: Liberty City Stories 
7 SOCOM: US Navy SEALs Fireteam Bravo 2 
8 8 LocoRoco (русская версия) 
8 9 Call of Duty: Roads to Victory 
В 10 Sonic Rivals Хит-парады предоставлены российской сетью магазинов «(0юз». 
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ИНФОРМАЦИЯ 
© ПЛАТФОРМА: 

PC 

© ЖАНР: 
strategy.real-time.modern 
0 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Sierra 

© POCCMACKHH ИЗДАТЕЛЬ: 
«Софт Клаб» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

Massive Entertainment 

О количество ИГРОКОВ: 
9016 

С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU28ITu, 512 RAM, 128 VRAM 
0 onnain: 
www.wic-game.ru 


О Автор: 
Олег Хажинский 
omx@gameland.ru 
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ем занимаетесь вы 
во время обеденного 
перерыва? Разра- 
ботчики из Massive 
Entertainment, например, играют 
в World of Warcraft, Battlefield 
2, Unreal Tournament, Counter- 
Strike Source, Quake, Guitar Hero 
и Nintendo Wii. А когда перерыв 
заканчивается, они возвращают- 
ся к работе: отрабатывают ков- 
ровое бомбометание, поливают 
партизан напалмом, запускают 
ядерные ракеты и продумывают 
тактику захвата американской 
провинции совместными силами 
пехоты, авиации и бронетехники. 
World in Conflict - игра, которая 
вполне может перевернуть ваше 
представление о стратегиях в ре- 


WORLD IN CONFLICT 


альном времени. Она выходит 

в сентябре этого года. Долгие 
месяцы ожидания позади. 
Очень скоро онлайновый сервис 
Massgate распахнет тяжелые 
ворота, и толпы очумевших от 
ожидания стратегов из разных 
стран мира соберутся на раска- 
ленных докрасна, хорошо знако- 
мых по бета-версии многополь- 
зовательских уровнях, чтобы 
обрушить друг другу на головы 
килотонны свинца. 

Предыдущие стратегии Massive, 
помимо превосходной графи- 
ки, отличались оригинальным 
Sci-Fi сеттингом и акцентом на 
одиночную кампанию. В 2005 
году разработчики предложили 
своей аудитории определить 


WORLD IN CONFLICT 


дальнейшую стратегию: «сингл» 
или «мульти». С существенным 
перевесом победил «сингл». 
Massive сделали наоборот. 

И окончательно сожгли за со- 
бой мосты, избавившись от при- 
вычных «фантастических» 
декораций. 

На вопрос (который, полагаю, 
разработчикам задают в каждом 
интервью) «почему вы решили 
делать игру по мотивам холод- 
ной войны?» ведущий дизайнер 
World in Conflict однажды отве- 
Tun так: «Когда вы взрываете 
генератор плазмы и видите его 
фрагменты летящими во все 
стороны, вы понятия не имеете, 
сколько он весит и как долго 

по нему нужно стрелять, чтобы 


он взорвался. Однако если вы 
отправляете в воздух школьный 
автобус или прямым попаданием 
ракеты обрушивате средневеко- 
вую церковь, словно карточный 
домик, — вы сразу понимаете, 
что все очень серьезно». 
Серьезно — не то слово. World in 
Conflict напоминает бескомпро- 
миссный суперкар: красиво, 

и ни грамма лишнего жира, все 
подчинено единой цели. Никакой 
экономики, строительства и ап- 
грейдов. «Промедление смер- 
ти подобно» — это про World 

in Conflict. Kak и в Battlefield 2, 
игрок может присоединиться 

к баталии в любой момент. Бо- 
евая техника и люди валятся 

с неба по спецзаказу и сразу 


вступают в бой. Потеря личного 
состава и танков, пусть даже 

в разрушительном ядерном вих- 
ре, способна лишь на время 
отсрочить, но не разрушить 
коварные захватнические 

планы — максимум через двад- 
цать секунд маленькая армия 
вернется в бой. Железное прави- 
ло разработчиков — многополь- 
зовательский бой не может про- 
должаться дольше двадцати ми- 
нут — соблюдается неукоснитель- 
но. Они забрасывают камень 

в огород Supreme Commnader: 
«Далеко не все могут позволить 
себе несколько часов на онлайн- 
битву. Особенно если не знаешь, 
сколько продлится партия — 
тридцать минут или три часа». 


ТЕМА НОМЕРА 


ie 


+ — —— = = 

Ha карте дополнительные задания отмечают желтыми точками, так разработчики нена- 
‘BA34HBO подсказывают игрокам, что прежде чем атаковать базу врага, хорошо бы сначала 
выкурить партизан из леса и уничтожить комплекс ПВО на холме. 


Запорошенные снегом индустриальные 


Расписание игры соблюдается 
с точностью GO минуты: пять минут - 
МЫ ИХ, ПЯТЬ МИНУТ — ОНИ Нас. 


Расписание игры соблюдается 
с точностью до минуты: пять 
минут — мы их, пять минут — они 
нас. Потом все повторяется. 
Стремительный и беспощад- 

но эффективный интерфейс 
управления может показаться 
непривычным поклонникам 
традиционных RTS. Управление 
клавишами WASD и свободно 
плавающая камера понравятся, 
скорее, фанатам шутеров, на что 
тоже свой особый расчет, ведь 
Massive ориентируется не только 
на хардкорных игроков, которые 
уже полируют гарнитуры в ожи- 
дании глобальной войны кланов 
на Massgate, но и на «обычных» 
геймеров, которых привлечет 
возможность поиграться 


ВЕРДИКТ 
Им 


[ПЛЮСЫ] 
Умопомрачитель- 

ная графика и удач- 
но адаптированный 
gna RTS многополь- 
зовательский режим 

в духе Battlefield. 


МИНУСЫ В —| 
Армии НАТО и CCCP 
отличаются только 


внешним видом, не- 
льзя захватить Бе- 
лый Дом и открыть 
пельменную в 3ga- 
нии McDonalds. 


[РЕЗЮМЕ fm ~”] 
Еще одна такая иг- 

ра, и Blizzard откро- 
етв Швеции новую 
студию. 
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"Без «тактической поддержки» игрок как без рук: техники под ero 
началом немного, а задачи командиры ставят серьезные. 
м 
‘Hanan почти не причиняет вреда бронированной технике, но смертельно 
mace оля пехоты, засевшей в окрестных оомах. 


1 в 


+ 


Наше досье 
Massive Entertainment была создана в 1997 году двумя молодыми шведами, Мартином Волфицем (Martin Walfisz) 
иКристианом Пересом (Christian Perez). Им удалось убедить инвесторов в том, что Ha компьютерных играх 
можно зарабатывать. В офис компании, расположившейся в маленьком шведском городке Роннеби (Ronneby) 
населением целых TI тысяч человек, ежедневно приходили работать аж семь сотрудников, включая Мартина 
иКристиана. В 2000 году на свет появился их первый «малыш» - стратегия в реальном времени Ground Control, 
которую большинство критиков признали «самой красивой RTS Ha рынке» и посему предпочли не замечать 
некоторые огрехи дизайна - впрочем, вполне простительные новичкам. В те годы было сложно создать RTS, 

= которая бы не получила уничижительный ярлык «\Магсгай-клон». Massive это удалось. Шведская команда в 
могла нащупать свой, особый стиль: десять лети три готовых игры доказывают, что парни на верном пути. Г 
B 2002-M Vivendi Universal Group приобрела независимую компанию разработчиков, благодушно разрешив 
He переезжать в (ША и сохранить название. Massive Entertainment, в которой на этот момент трудятся уже 
более тридцати человек, обосновывается в Мальме, третьем по величине городе Швеции (население 276 тысяч 
человек), и готовит к выходу Ground Control 2: Operation Exodus. Новая игра появляется в 2004 rogy и становится 
провозвестником RIS «новой волны», к которой почти сразу присоединяются Warhammer 40.000: Dawn of War, 
«В тылу врага» и далее по списку, вплоть go Company of Heroes - стратегий, больше напоминающих 
театрализованное представление, чем игру, — сбесстыдно плавающей камерой и слишком 


‘Окружающие ландшафты прекрасны, но мертвы. Разработчики заблаговременно 
в всех гражданских из зоны боевых действий, чтобы не мешать армиям 
HATO nC 


детализированными персонажами. 
(егодня в Massive работают почти сто человек, девяносто из которых так или иначе заняты разработкой нового 
проекта - World in Conflict. Компания называет себя «студией одной игры» и предпочитает не распыляться на 
несколько проектов одновременно. «Соелано много ошибок, но мы избегаем дважды наступать на одни и Te 
же грабли, - уверяет Мартин Волфиц. - Сегодня мы значительно более умная компания». Среди недочетов 
прошлого Мартин называет желание угнаться за всеми зайцами одновременно и сделать «игру мечты», 

в которой будет все-все-все. «Ground Control и Ground Control 2 имели слишком много возможностей - кое-что 
получилось, кое-что вышло так себе. World in Conflict обошелся нам в четыре раза дороже, однако мы направи- 
ли наши усилия на реализацию меньшего количества идей и в результате довели их YO совершенства». 


=~ = ы 
Поиграв в Ground Control (2000), критики в один голос назвали ее «самой красивой RTS из всех, что есть на рынке». 
Massive оказалась в числе первых разработчиков RIS, пустивших камеру в свободный полет. Зачем? Это другой вопрос. 
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CCP как следует вздуть друг оружку. 
| т. ь. 


с тактическим ядерным оружием 
на территории штата Алабама. 

И обязательный акцент на команд- 
ную игру: отправлять юнитов 

в пекло можно двадцать минут и 
без всякого толка. Только скоор- 
динированные действия команды, 
да хотя бы три-четыре вменяемых 
игрока, которые понимают, что 
происходит на поле боя, 

и работают вместе, могут обеспе- 
чить победу. Уровень игроков 

за время бета-теста вырос мно- 
гократно — страшно представить, 
каких вершин достигнет тактика 
топ-кланов под конец года... 
Впрочем, про многопользова- 
тельский режим World in Conflict 
все давно ясно — покупайте 
гарнитуру и собирайте команду 
верных товарищей. Более весе- 
лая и сумасшедшая онлайн-за- 
бава до выхода StarCraft Il вряд 
ли появится. 


Но как обстоит дело с одиночной 
игрой? В Battlefield «сингл» не 
более чем разминка перед встре- 
чей с реальными соперниками. 
Неужели Massive скопируют и 
это решение своих шведских 
коллег по цеху и в этом? Нет, 
обошлось. Одиночные миссии 
выполнены по особому лекалу. 
Правило «двадцати минут» здесь 
не действует: игроку ставят 
локальные задачи (захватить 
высоту, уничтожить средства ПВО, 
спасти экипаж самолета-развед- 
чика, удержать город до подхода 
основных сил), после успешного 
выполнения которых сюжетный 
поезд отправляется в новом, 
подчас совершенно неожиданном 
направлении. Даже в «сингле» 
игрок не чувствует себя одиноко: 
кроме сил противника, на кар- 

те постоянно есть «свои» под 
руководством МРС-командиров. 


WORLD IN CONFLICT 


(ценаристы смело гоняют нас по странам и континентам. Из теплой Франции - в холодную 
"Россию, спасать экипаж сбитого самолета-развеочика. 


тет 
В перерывах между длинными, сложносоставными миссиями нам скармливают очередную порцию "не 


‘южета. Действующих лиц несколько, и у каждого своя история. Украшают повествование вот такие 


замечательные акварели... 


.Ъ 
‚- i 


wv 


77 


...и ролики на движке, в которых офицеры 


армий разных стран выясняют отношения 


а повышенных тонах. 


Постоянная перепалка в эфире и 
мельтешение «чужих» юнитов на 
карте поначалу отвлекает от игры, 
но после пары заданий мы начи- 
наем прислушиваться к проис- 
ходящему: сценаристы Massive 
постарались превратить действо 
в настоящую драму, где есть мес- 
то подвигу, глупости, честолюбию 
и даже предательству. 

По идее, онлайн-ориентация 
World in Conflict — небольшой вы- 
бор техники, компактные отряды, 
отсутствие апгрейдов, практичес- 
ки полная симметричность сторон 
(СССР, США, МАТО), примитивная 
система пополнения — должна 
полностью разрушить одиночный 
режим. Но разработчикам удалось 
найти изящный выход из столь 
сложного положения. Игрок 
находится в полной уве- 
ренности, что рядом с ним 

на поле боя находятся другие 


отряды, и все с ним происходя- 
щее становится частью одного 
батального полотна эпических 
масштабов. Оглядите окрестности: 
всюду жизнь! Главное — не пы- 
таться уничтожать каждый про- 
ползающий мимо танк противни- 
ка, ведь зловредный скрипт будет 
создавать их бесконечно, пока 

вы не выполните основную за- 
дачу. Так не мешайте Al воевать 
самому с собой! 

Еще один нюанс: в каждой миссии 
разработчики ограничивают состав 
доступной техники: иногда «дают» 
пехоту и легкие танки, по празд- 
никам — пару единиц тяжелой 
артиллерии, на ужин — вертолеты. 
Задумка верная: нам каждый раз 
приходится думать, как именно 
распределить драгоценные очки, 
чтобы выполнить поставленную 
задачу. Вариантов, несмотря на 
ограниченный выбор техники, 


Акелла 
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Если вы не совсем точно знаете, где через десять секунд окажутся танки 
противника, предложите артиллеристам варианты. Кого-нибудь да накроют. 


ОХилине0Х? Вот вчем вопрос! 
Незнаю, каку Bac, а у меня при словах «DirectX 10» всякий 

раз портится настроение. Причем всерьез и надолго. Я мигом 
припоминаю, что He сегодня-завтра придется вытаскивать 

из пыльных недр оребезжащего на все лады ThermalTake 

Armor совсем недешевую видеокарту и заменять ее очередной 
железкой споддержкой 0Х10. А стоит это удовольствие, между 
прочим, как недельный серф-тур в Дахабе! Вместе со мной 
сотни тысяч игроков со всего света угрюмо наблюдают затем, 
каккнам приближается «светлое будущее». К сожалению, 
человек разумный в каждой новой сильной игре в первую оче- 
редь видит потенциального и весьма опасного врага, который, 
того игляди, проделает в семейном бюджете дырищу размером 
как минимум слунный кратер. Весной стало известно, что 
Massive успевает вскочить на подножку уходящего 0Х10-поезда 
и World in Conflict будет использовать возможности видеокарт 
нового поколения, вроде Nvidia 8800 или эквивалентных. 
(частливые владельцы свежих видеокарт и Windows Vista смогут 
вздохнуть с облегчением и наслаждаться созерцанием «мягких 
частиц» - технологии, которая способна творить самые насто- 
ящие чудеса. Достаточно сказать, что она заставляет огонь и 
дым пожарищ, выхлоп танковых двигателей и дорожную пыль 
вести себя как самый что ни на есть полноправный трехмерный 
объект. ITO вам не наслоение плоских картинок: «мягкие части- 
цы» буквально роятся в воздухе, следуя за буйным ветром, или 
кручиваются в роскошную спираль, увлекаемые вертолетными 
лопастями. Кроме того, в ОХ10-версии облака разной формы 
иплотности научатся отбрасывать на поверхность земли 
какие-то совершенно невероятные «глобальные тени», попутно 
превратив бескрайние поля, леса, холмы и реки в своего рода 
площадку оля бесконечной битвы между светом итьмой. Еще 
одна «фишка» — «объемное освещение», или «god rays», когда 
‘вет, пробиваясь через тучи, образует в воздухе удивительной 
красоты расходящиеся лучи. 

( практической точки зрения, полезной выглядит возможность 
подключить второй монитор, на котором будет отображаться 
фирменная карта World in Conflict - это действительно удобно. К 
счастью (или сожалению - оля кого как), разработчики начали 
осваивать чудеса DX10 лишь относительно недавно, поэтому 
пока еще нет особых причин колоть о землю последнюю 
‘винью-копилку ради приобретения новой видеокарты. 

Движок World in Conflict прекрасно оптимизирован под DX9 

и, согласно исследованиям Firing Squad, более требовательно 
относится к частоте процессора и 03У, чем к производительности 
видеопоосистемы. Впрочем, уже в следующей своей игры 
Massive официально обещает взять DirectX 10-быка за рога co 
всей основательностью. 


&«“ 


Владельцам 0Х10-совместимых видеокарт разрешили подключить 
второй монитор, на котором постоянно отображена «мега- карта». 
Не исключено, что скоро эта конфигурация станет стандартом оля 
всех профессиональных ВТ$-спортеменов. 
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Именно поэтому авторы советуют постоянно маневрировать. В мире реактивной 
штурмовой авиации и боеголовок с лазерным наведением почти не осталось 


мест, где чувствуешь себя в безопасности... 


Все пойдет в geno! Бета-тестеры помнят этот замечательный уровень: маленький городишко на бе- = 
регу реки, а Ha вершине холма церковь XVI века. Мы стирали его с лица земли раз, думается, овети № 
— аон все как новый. Вот дизайнеры одиночных миссий и нашли ему применение. 


много, и каждый из них придает 
игре особый привкус. Подсо- 
вывая подобные головоломки, 
разработчики постепенно обучают 
нас обращению с подчиненными, 
будь то противотанковый взвод 
или разведывательный вертолет. 
В игре нет лишних или «слабых» 
юнитов — для всех найдется время 
и место. Постепенно открывается 
и еще одна немудреная истина: не 
менее танков и вертолетов на поле 
боя важна «тактическая помощь». 
Все эти «боеголовки с лазерным 
наведением», «артиллерийские 
обстрелы», «напалмы» и прочие 
столь замечательные «игрушки» 
не просто забавные фокусы, кото- 
рые нам показывают в награду 

за примерное поведение на поле 
боя, а самые что ни на есть конеч- 
ности, наши руки и ноги. Вовсе 

не обязательно копить очки на 
«ядерную бомбу»: порой па- 
ра-тройка точечных ударов 

куда эффективнее. Несколько 


движений мыши — и вы ставите 
метки на три оборонительных 
бункера противника, запрашиваете 
напалм на тот участок леса, где 
засели партизаны и вызываете 
огонь тяжелой артиллерии в места 
скопления танков. Ползут секунды 
томительного ожидания... Ваши 
пехотинцы при поддержке двух 
танков обреченно взбираются 

на заданную высоту — всем ясно, 
что выжить не удастся. И тут хо- 
рошо укрепленные позиции 
противника тонут в море огня. 

На «среднем» уровне сложности 
friendly fire отключен, поэтому 
можно смело нырять в самое пек- 
ло, добивая выживших. Сколько 
удовольствия — и всего несколько 
десятков тактических очков! 
Объективности ради давайте 
поищем в игре недостатки. 
Во-первых, разработчики убрали 
мою любимую мелодию 

из главного меню и поставили 
Туда что-то совершенно невыра- 


зительное. Зачем? Во-вторых, 
бездонная тема — нападение CCCP 
на США, русские танки 

на парковках американских дайне- 
ров и так далее — раскрыта далеко 
не полностью. Впрочем, чего стоит 
ожидать от игры ААА-класса, 
издаваемой крупной американской 
компанией, кроме как тотальной 
политкорректности? Играть можно 
только от обороны: за США и co- 
юзников. Минуточку, а как же 
самое интересное? Надеюсь, мы 
сможем возглавить вторжение в 
ближайшем дополнении — и одер- 
жать убедительную победу, раз- 
умеется. В-третьих, Massive ре- 
шила не рисковать балансом сил 

и сделала стороны практически 
идентичными и по составу, и по 
характеристикам техники. Да, 

это He StarCraft Il с уникальными 
расами. В-четвертых, по части 
ближнего боя World in Conflict 
безоговорочно уступает 

Company of Heroes. Если 


WORLD IN CONFLICT 


Восторгаться графикой World in Conflict, Bpoge как, стало общим местом, но игра иногда 
подбрасывает такие кадры, от которых захватывает дух. Вот, скажем, танковая колонна 


русских на тесных улочках французского городка. 


на дальних и средних дистанциях 
шведская стратегия демонстри- 
рует феноменальную картинку и 
динамизм, то на крупных планах 
заметна некоторая неадекватность 
в поведении местных пехотинцев 
и техники. В-пятых, стиль игры 
могут не обдобрить любители 
размеренных, позиционных стра- 
тегий. Сверхмобильные вертолеты 
и огромный арсенал «тактической 
поддержки» заставляют забыть о 
таких штуках, как «хорошо защи- 
щенная позиция», «линия фронта» 
И «надежный тыл». Авторы не ре- 
комендуют игрокам оставлять 
технику без присмотра дольше 
одной минуты. Может прилететь 
волшебник в голубом вертолете... 
и кино будет очень грустным. 

А втыл так вообще может случай- 
но упасть ядерная бомба. Бешеная 
динамика — визитная карточка 
World in Conflict, и, если вы не 
любите суету... возьмите роль 
«support», заведите дальнобой- 


ную гаубицу с поддержкой ПВО, 
выберите место поживописнее и 
наблюдайте, как объемные облака 
отражаются в речке, ветер треплет 
брезент палаток и далеко-далеко, 
почти за горизонтом, полыхают 
пожарища. 

Говорят, скалолазу для уверен- 
ности нужны три точки опоры. 
Говорят, что в жанре ВТ$ нельзя 
выдумать пороха. С выходом 
World in Conflict шведская компа- 
НИЯ ИЗ «крепкого разработчика» 
превратилась в серьезного игрока 
на RTS-apeHe, от которого можно 
ждать любых сюрпризов. Наша 
история не закончена: впереди 
долгие вечера Ha Massgate, люби- 
тельские миссии, модификации 

и дополнения. Кроме того, через 
полтора месяца в продажу посту- 
пит версия игры для Xbox 360. 
Судя по другим недавним 
консольным ВТ5-адаптациям 
(C&C3), она будет не хуже, чем 
Ha PC. Проверим? @ 


4B Окунись с головой в удивительную атмосферу яркой аниме-вселенной! 
$ Создай самую бесстрашную гильдию и выиграй все золото мира! 


4) Командуй собственным кораблем и стань Королем Пиратов! 


®. Найди новых друзей в самой веселой игровой тусовке! 


3. Общайся на русском! 


на правах рекламы 
Пиратия © 2007 Nival Online. Все права защищены. 
King of Pirates ® 2005 - 2007. Мой Group Limited. Все права защищены. © Атоми. Все права защищены. 
«Нивал» и «Пиратия» являются зарегистрированными товарными знаками Nival Online в России, странах СНГ и 
Балтии. 


В этом разделе мы рассказываем об играх, которые еще только находятся в разработке. 

В каждой статье указана предполагаемая дата поступления в продажу - если она, 
конечно, известна. Учтите, что выход игры может быть отложен издателем, а некоторые 
проекты и вовсе закрываются, так и не увидев свет. 0 таких случаях мы обязательно 
сообщим вам в «Новостях». 

Наши источники информации — это не только официальные пресс-релизы компаний, 
скриншоты и видеоролики. Обычно мы запрашиваем у разработчиков дополнительную 
информацию, берем у них интервью, а в идеале - получаем эксклюзивные демоверсии 
игр, которых нет в открытом доступе в Интернете. И все же помните, что на момент 
написания статьи об игре, находящейся в разработке, нам не доступен ее финальный 
вариант. Поэтому мы не можем с уверенностью судить о том, насколько интересной она 
витоге окажется. Например, если мы видели демоверсию, в которую вошли один-два 
хороших уровня, логично предположить, что и остальные будут не хуже. Однако мы не 
застрахованы и от того, что они окажутся скучными и однообразными. Напротив, многие 
ошибки и недочеты ранних вариантов игры могут быть позже исправлены. Поэтому 
финальная оценка игре выносится только в рецензиях. 
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В эту рубрику попадают только самые 
перспективные игры, и о каждой из них 
мы рассказываем абсолютно все, что 
знаем. Обычно такая статья занимает 
четыре-пять страниц и эффектно 
оформлена. 


Рассказ о впечатлениях от закрытой (то 
есть, которая доступна только прессе) ge- 
моверсии обычной игры, либо открытого 
тестирования новой MMORPG. И в том, 

ив другом случае мы изучаем все доступ- 
ные уровни от начала go конца. 


Классическая статья рубрики «в разра- 
ботке» пишется обычно после краткого 
знакомства с игрой на презентации, по 
мотивам впечатлений от японской версии 
или же со слов разработчиков. За ней мо- 
жет последовать «демотест», либо даже 
«хит?!», если игра будет этого достойна. 


Бывает так, что лучше поставить прямую 
речь создателей игры, чем пересказывать их 
слова. Мы задаем вопросы разработчикам 
06 их новом детище, получаем OT них раз- 
вернутые ответы и публикуем их дословно. 
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Часто наш журнал приглашают на 
масштабные презентации новых 
проектов. По мотивам наиболее полезных 
иинтересных поездок мы пишем репор- 
тажи с фотографиями, мини-интервью, 
дорожными впечатлениями и, конечно, 
информацией об увиденных играх. 


Любая статья об играх в разработке, 
которая не укладывается в рамки 
вышеприведенных форматов, называется 
«спецматериалом». Например, это может 
быть спецматериал о всех RPG, которые 
должны увидеть свет ближайшей осенью. 


Подборка наиболее зрелищных и харак- 
терных скриншотов из игр, находящихся 
в разработке. Публикуются только свежие. 


Главным материалом номера может быть 
рассказ как 06 уже вышедшей игре, так 
ио находящейся в разработке. В любом 
случае он ставится в начале номера, сразу 
после раздела «Новости». 


» Army of Two 
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TO защищает амери- 

канских чиновников 

во время официаль- 

ных визитов в Ирак? 
Не американская армия. Зада- 
ние считается слишком опасным 
для нее, и правительство пользу- 
ется услугами высокооплачивае- 
мых и высокопрофессиональных 
наемников, готовых подста- 
вить себя под пули за подходя- 
щую плату. И с платой у них все 
в порядке: в горячей точке наем- 
ник получает до тысячи долларов 
США за один день работы. Аме- 
риканские исследователи оце- 
нивают, что сейчас в Ираке на- 
ходится столько же наемников, 
оплаченных Вашингтоном, сколь- 
ко и солдат армии. Разница меж- 
ду ними очевидна: сообщая о по- 
терях в Ираке, чиновники не 
считают погибших наемников. Их 
не держат за своих, правитель- 
ство не вызволяет их из плена и, 
возможно, даже не признает при- 


частности к операции. Наемники 
служат в частных военных ком- 
паниях, в так называемых РМС$ 
(Private Military Companies). Оче- 
видцы говорят, что американские 
солдаты часто салютуют наемни- 
кам жестом, который предназна- 
чен для солдат «чужих» дру- 
жественных армий. Но именно 
такой полуофициальный статус 
дает наемникам немалые пре- 
имущества. Они не связаны меж- 
дународными соглашениями 

и не ограничены конвенциями. 
Они вольны использовать лю- 
бое оружие, а не только стандар- 
тное армейское снаряжение. Они 
могут одеваться и вести себя как 
вздумается, ведь они не пред- 
ставляют армию США. Наконец, 
они получают деньги. Много де- 
нег. Война превращается в биз- 
нес, и сегодня в мире делают две 
игры о частных военных компа- 
ниях. Одна из них — Army of Two 
от Electronic Arts. 


Если наемник оказывается один 
против «превосходящих сил про- 
тивника», ему ничего не остает- 
ся, кроме как прятаться и дейс- 
твовать втихую: в открытом бою 
шансы на победу близки к нулю. 
Один в поле не воин, а двое... 
двое — совсем другое дело! Агту 
of Two — шутер от третьего лица, 
внешне похожий на Gears of War. 
Но в отличие от «Шестерен», 
Army of Two изначально рассчи- 
тана именно и только Ha двух иг- 
роков. Здесь вы не можете во- 
евать в одиночку. В крайнем 
случае партнером готов стать Al, 
но все удовольствие и весь смак 
в TOM, ЧТОбы выходить на зада- 
ние вдвоем с товарищем, вдвоем 
же и возвращаться: лишь только 
помогая друг другу, согласовы- 
вая действия и заботясь о напар- 
нике, вы победите. Разработчики 
вспоминают, как в молодые го- 
ды играли с другом в Contra или 
Double Dragon. Тогда совмест- 


ный режим был действитель- 

но совместным, и сейчас авторы 
Army of Two собираются вернуть 
этот настрой в современные иг- 
ры. В самом деле, кооперативная 
кампания уже давно не редкость. 
Из последних примеров на ум 
опять приходит сверхпопуляр- 
ный шутер Gears of War, но да- 
же там режим двух игроков мало 
чем отличается от одиночного: 
вы всего-навсего вдвоем стреля- 
ете в одного и того же монстра. 
Army of Two другая. Здесь же 

о партнере надо заботиться. 
Часто герои становятся непо- 
бедимой командой из-за того, 
что каждый сноровисто делает 
свое особенное дело. Один под- 
ставляет плечи, второй подтяги- 
вается и преодолевает прегра- 
ду. Один держит бронированный 
щити идет вперед, второй сле- 
дует за ним и стреляет на пора- 
жение. Один ведет машину, вто- 
рой целится через открытое окно 


(СЛАДКАЯ ПАРОЧКА 


(классический вариант). Один, 
раненый, лежа на земле под- 
нимает автомат и палит науда- 
чу, второй за шкирку тащит дру- 
га в укрытие. Один обвязывается 
веревкой, отпускает руки и стре- 
ляет, второй держит трос и готов 
поднять друга, если что-то пой- 
дет не так. Если враг окружает, 
парни встают спина к спине, так 
что радиус обзора команды со- 
ставляет все 360 градусов, и дер- 
жат оборону, прикрывая друг 
друга. И это все лишь примеры. 
На виртуальном поле боя каж- 
дый целиком и полностью за- 
висит от другого. Скоро между 
игроками устанавливаются теп- 
лые и доверительные отноше- 
ния, и персонажи на экране то- 
же ведут себя как братья. Если 
один ранен, он падает на землю 
и орет во всю глотку: «Мужик! Я, 
nun, ранен! Мужик, nun, выта- 
щи меня! Пипы, ранили, гады!» 
И это совершенно автоматичес- 


ки, без кнопки «орать». Любо- 
пытно, что в SWAT, симуляторе 
«серьезных» полицейских, кноп- 
ка «орать» есть, и по умолчанию 
ОМОН ведет себя очень тихо и 
сдержанно. Наши же наемники — 
простые парни и не стесняются 
в выражениях. Если они говорят, 
то ясно и по делу. Если ругают- 
ся, то крепко. Если хвалят, то от 
всей души. Всерьез поддержи- 
вая друг друга в лихую минуту, 
на тренировке они ведут себя как 
мальчишки. Если друг прошля- 
пит опасность и, скажем, грох- 
нется с двухметрового уступа, 

то товарищ грубо заржет, отпус- 
тит сальную шуточку и дружес- 
ки добавит: «Ну ты, nun, все-та- 
ки и nun!» 

OT высоких отношений — к гейм- 
плею. В верхней части экрана ви- 
сит датчик «агрессивности», ко- 
торую здесь называют просто 
aggro, «аггро». Этот датчик пока- 
зывает, кого из пары враг нена- 


ARMY OF TWO 


видит больше. Идея такой 
агрессивности пришла из с 

вых многопользовательских ро- 
левок, где ей наделяют монст- 
ров-МРС. Разработчики Army of 
Two просто приспособили этот 
подход к условиям командного 
шутера. Итак, изначально на каж- 
дого приходится одинаковое ко- 
личество вражеского внимания. 
Если один надевает ярко рас- 
крашенный бронежилет, выхо- 
дит на видное место, открывает 
огонь из чего-нибудь крупнока- 
либерного и при этом материт- 
ся во весь голос — внимание вра- 
га переключается на него. Игра 
недвусмысленно дает понять, кто 
из пары пользуется большей по- 
пулярностью: его фигура подсве- 
чивается красным, а изобра- 
жение маски вверху экрана охва- 
тывает пламенем. Если удалось 
перетянуть на себя всю агрес- 
сивност», какая есть, то сразу 
же включается десятисекундный 


ХИТ?! 
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Действие одного из уровней разворачивается на военном 
авианосце. Как туда занесло наших напарников, остается только 


гадать. 
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режим Overkill — по сути, привыч- 
ное замедленное время. Второй 
персонаж тем временем стано- 
вится чуть прозрачным - это зна- 
чит, что он для врага сейчас как 
бы не существует. На уровень аг- 
рессивности влияет не только 
то, что вы делаете, но и то, как 
выглядите. Позолоченная базу- 
ка с похабной надписью на сна- 
ряде производит куда большее 
впечатление, чем неприметный 
пистолетик с глушителем. Оче- 
видная стратегия — одному от- 
влечь на себя внимание против- 
ника и позволить второму 
незаметно обойти злодеев и рас- 
стрелять из-за угла. В жизни это, 
однако, срабатывает не всегд 
как ни крути, а и здоровье, и пат- 
роны у «стрелка» не бесконеч- 
ные. Стрелка на датчике агрес- 
CUBHOCTH КЛОНитТСЯ TO В ОДНУ, 


(тоя спиной к спине, парни прикрывают уязвимые места друг оруга и могут 
держать крепкую оборону в любом, даже самом неподходящем месте. 


то в другую сторону, и вы долж- 
ны действовать не так, как требу- 
ют однажды расписанные роли, 
а так, как нужно здесь и сей- 

час, в постоянно меняющейся 
ситуации. Вы должны все вре- 
мя помнить о напарнике и под- 
страиваться под него, аеще 
лучше - заранее согласовать 

и продумать будущие действия. 
Наши герои подписали кон- 
тракт с частной военной компа- 
нией и путешествуют по планете 
из одной горячей точки в другую, 
выполняя задания заказчика. 

В списке: Афганистан, Сомали, 
Китай, Ирак, просторы бывшего 
СССР и прочие неспокойные мес- 
та. Заказчик обычно предлагает 
основное задание, которое необ- 
ходимо выполнить, и несколько 
дополнительных, без которых 
можно и обойтись. Но чем пол- 


нее вы удовлетворите требовани- 
ям клиента, тем большую сумму 
он перечислит на ваш счет. O де- 
ньгах и тратах мы вспоминаем 
только во время затишья, меж- 
ду миссиями. Разработчики с са- 
мого начала решили создавать не 
набор из стольких-то видов ору- 
жия, а конструктор, который поз- 
волит игроку своими руками соб- 
рать любимое ружье. Военный 
консультант команды, в прошлом 
сам наемник, а в более далеком 
прошлом — солдат армии США 
Ричард Вуди Мистер показывал 
разработчикам фотографии себя 
в былые годы. Кто-то заинтере- 
совался необычной винтовкой на 
фотографии, и выяснилось, что 
Ричард и его товарищи склеива- 
ли по два оружия... скотчем! Лип- 
кая лента в игру все-таки не по- 
падет, но мысль показалась ди- 


Выполнение многих заданий требует - a 
‘лаженных, NIPOGYMaHHBIX действий. =o 


лышал, как кто-то сказал «Gears of War»! 


зайнерам очень многообещаю- 
щей. Tak, в сегодняшней Army 

of Two каждый игрок может со- 
здать личное оружие, непохо- 
жее на другое. Рукоятку или при- 
клад разрисовать на свой вкус, 
ствол декорировать резными на- 
кладками и позолотить. Наконец, 
многие винтовки являют собой 
лишь остов, на который навеши- 
вается порядочное количест- 

во дополнительного оборудо- 
вания: прицелы, подствольни- 
ки, баллистические щиты, стаби- 
лизационный ручки, приклады 

и прочее. Разработчики даже 
провели конкурс среди посетите- 
лей официального сайта. Участ- 
никам предлагалось придумать 
новый и необычный вид ору- 
жия, а лучшие образцы разработ- 
чики обещали воссоздать в иг- 
ре. Оружием-победителем стала 


a |! Л... 
Если между заданиями нечего делать, то вполне можно заняться оружием. Приятно превра- 
тить такую обычную, даже скучную серийную штурмовую винтовку в единственную на свете 
любимицу ипотрясающую красавицу. Заметим, что повод оля этого имеется, ведь обаге- 
роя начинают всего лишь как солдаты армии . Улучшать оружие удобно, поскольку в Army of 
Тмо винтовка не столько самодостаточное ружье, сколько конструктор. Из его деталий удач- 
ливый человек с хорошим воображение при желании сумеет собрать все что угодно. Одна 
заковыка - без презренного металла не обойтись. Так что копите деньги. 
Тот кто уже задумался том, как обиходить винтовочку, найдет на этой станице кое-что ин- 
тересное. Вот OHH, красоты! На первой картинке к винтовке добавлена масса полезныйх шту- 
чек: тут тебе и усиленный приклад, и расширенный магазин, и дополнительная ‘табилизаци- 
онная ручку, и глушитель, и любимец публики — оптический прицел. На втором рисунке дела 
тоже обстоят отлично. Здесь появился стальной приклад и поменялся ствол, а еще есть пу- 
леметный магазин и вдобавок подствольный гранатомет. Последний вариант отличился совсем 
‘фантастическими причиндалами. Под стволом укреплен обрез оробовика, а облацателя оружия 
защищает миниатюрный баллистический щит, закрепленный на стволе сверху. 


ЗА: 

- Геймплей, изначально рассчитанный только на пару игроков 

- Захватывающая и необычная сюжетная кампания 

- Грубый, но душевный мужской юмор 

ПРОТИВ: 

- Очевидные заимствования из Gears of War . 


- Обычный графический движок без претензий 


- Полумифический соревновательный мультиплеер может вовсе отсутствовать 
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Заметьте, как магазин винтовки протыкает сумку на поясе. Все-таки 
0 действительно живой физики нынешним играм еще расти и расти. 


В ближнем бою наемники пользу- 
|ются проверенными технологиями. 
[Доизобретения подствольной 
бензопилы оставалось 176 ner. 


ee 


В качестве щита можно использовать все что попадется 
nog руку. Например, дверь от легковушки. 


снайперская винтовка, стреляю- 
щая гранатами, а почетное вто- 
рое место досталось пистоле- 
ту-пулемету с баллистическим 
щитом и магазином повышен- 
ной вместимости. И первое, 
и второе, иеще многое дру- 
гое мы сможем попр 
вать в игре. 
Army of Two уже показы- 
вали на нескольких иг- 
ровых выставках. В гла- 
за бросалось очевидное 
сходство с Gears of War. 
Главные герои вновь 
с ног до головы одетые 
в броню крепыши, каме- 
ра показывает происхо- 
дящее с видом «от плеча», 
ав режиме прицеливания 
подъезжает ближе к персона- 
жу. Как и в Gears of War, на эк- 
ране нет датчика здоровья. 
Если герой попадает под серьез- 


ную раздачу, на экран брызгают 
красные пятна крови, и это зна- 
чит, что пора бы перевести дыха- 
ние в спокойном месте. Если это- 
го не сделать, герой будет ранен 
и повалится на землю, черты- 
хаясь и подзывая приятеля. Тот 
должен подойти и помочь дру- 
гу, но так можно делать лишь 
несколько раз, и очередное ра- 
нение вполне может оказать- 

ся смертельным. Как в «Шестер- 
нях войны», здешние солдаты 
умеют прятаться за невысоки- 
ми укрытиями и стрелять всле- 
пую, наугад выставляя автомат 
над преградой. Есть и кое-что не- 
обычное. Например, у наемников 
есть система глобального по- 
зиционирования, которая на ле- 
Ту находит и подсвечивает путь 

к основной цели текущего зада- 
ния. Дополнительные цели 0603- 
начаются оранжевым цветом, 


Частные военные компании — 

уже реальность 

Не стоит думать, что частные военные компании, PMCs, 
так широко разрекламированные Коозимой в роликах 
MGS4, - geno далекого будущего. В (ША уже сейчас 
существует около полусотни частных военных компаний, 
и специалисты оценивают, что 40 центов с каждого 
доллара, потраченного на проведение операции в Ираке, 
уходит именно наемникам. Частные военные компании 
уже есть и в России. Например, компания Omega Services 
PMC (http://omega.warfare.ru) «специализируется на 
оказании услуг, предназначенных оля бизнес-корпора- 
ций, межоународных неправительственных организаций, 
а также правительственных вооруженных сил». 

Вот что компания сообщает о себе: «Мы поставляем 
пециальное оборудование и предоставляем персонал, 
обладающий высокими оперативно-тактическими 
навыками, включая боевой опыт. Мы предлагаем также 
услуги по аналитике и обучению военнослужащих MO по- 
литически благонадежных государств. Компания основана 
бывшими военнослужащими одноименной группы ПДСС 
«Омега» ЧФ РФ, и ее штат состоит из уволенных в запас 
сотрудников спецназа ВМФ РФ и морской пехоты». 


и, если вы видите оранжевый 
мост, значит, за выстрел из ра- 
кетницы, разумеется, удачный, 
после задания вы получите не- 
плохие деньги. 

Army of Two — первая оригиналь- 
ная игра Electronic Arts для KOH- 
солей нового поколения и од- 

но из немногих действительно 
необычных развлечений. Иг- 

ра на пару с другом может быть 
особенно веселой и увлекатель- 
ной, вспомните хотя бы файтин- 
ги. Одним из серьезных козы- 
рей этого поколения консолей 
стал повсеместный мультипле- 
ер, а значит, возможность иг- 
рать с друзьями, даже если у вас 
в гостях никого. С развитием Ин- 
тернета подобные игры будут по- 
являться все чаще и чаще, 

a Army of Two лишь первая лас- 
точка. Если вы играете в Army of 
Two, напарник может присоеди- 


ниться в любое время, незамет- 
но став на место компьютерно- 
го помощника. И наоборот: если 
друг покидает игру, его в мгно- 
вение ока подменяет искусст- 
венный интеллект, так, что вы не 
сразу заметите разницу. По это- 
му же принципу работает и split- 
screen на одной консоли: второй 
игрок может входить в кампанию 
и выходить из нее в любое вре- 
мя. Что до обычного, соревнова- 
тельного мультиплеера, то о нем 
мы сейчас сказать ничего нельзя 
и, видимо, до релиза не сможе- 
им вовсе. Полтому ответ прост: 
или будет, или нет. Все-таки, 
сейчас разработчики корпят над 
синглом, который к релизу обя- 
зан производить впечатление 
классного голливудского боеви- 
ка о суровой мужской дружбе. 
Либо вы работаете сообща, либо 
пропадаете поодиночке. @] 


Te |_]Га/део F500 


Единая служба поддержки: 8-800-555-55-55 (звонок по России бесплатный). 


* Программа для конвертации видеофайлов в MPEG4 (DivX) доступна на сайте Samsung Fun Club (www.samsungmobile.ru) 


Представьте... кинотеатр у вас в кармане 


Дух захватывает, эмоции на пределе, восторг переполняет. Впервые телефон 
и О\\Х-медиаплеер в одном корпусе. Главный блокбастер сезона от Samsung — 
новый телефон Ultra Video F500 с уникальным вращающимся | СО-дисплеем. 
Теперь Вы можете наслаждаться просмотром любимых фильмов где угодно 
и когда угодно. Телефон F500 — переворот в мобильных развлечениях. 


+ Двухсторонний интерфейс + Music Player (WMDRM/MTP) 

* Поворотный дисплей + Video Player (DivX, MPEG4, H.263, H.264, WMV)* 
(выбор оптимального угла просмотра) * ТВ-выход с высоким разрешением (640 x 480) 

« Широкоформатное изображение (60,9 мм) * Память 400 Мб + слот microSD™ 

+» Камера 2 Мпикс + Улучшенное сенсорное управление 


Галерея Samsung: г. Москва, ул. Тверская, д. 9/17, стр. 1. www.samsung.ru. Товар сертифицирован. Реклама. 
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ДЕМОТЕСТ 


esta делает шаги в правиль- 
ном направлении. Ее пре- 
дыдущая глобально-страте- 
гического игра «Стальные 
монстры» предназначалась для срав- 
нительно узкой прослойки игроков, 
да и той не совсем угодила. Любите- 
ли легких военных забав завязли в не- 
складном интерфейсе бурого цвета, 
запутались в незнакомых самолетах и 
полководцах. Прожженные симулятор- 
щики и знатоки истории, продравшись 
глубже, заявили, что все работает не 
так, как было на самом деле, либо во- 
обще не действует. Одни лишь журна- 
листы, боясь обнаружить неосведом- 
ленность, дружно «в воздух чепчики 
бросали». 
Хотя add-on «Союзники» исправил не- 
которые промахи оригинала, но тема 
по-прежнему привлекала лишь ограни- 
ченный круг ценителей. 
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Новый проект «Лесты» смещает прицел 
в сторону любителей «Цивилизации». 

В этот раз интерфейс не помешает, 
пусть возможности микроменеджмента 
и невелики по сравнению со «Стальны- 
ми монстрами», зато все рычаги управ- 
ления на виду. На них, кстати, и посмот- 
реть приятно: игра разноцветная, 

но без пестроты, а с кнопок и ползунков 
на нас взирают симпатичнейшие горо- 
жане, солдаты и политики. 


Хотя «Агрессия» и посвящена событиям 
первой половины прошлого века, зато 
тема понятна очень многим. Действие 
разворачивается на знакомой каждому 
карте Европы, и управлять мы будем 

не малоизвестными широкой общест- 
венности американскими и японскими 
военачальниками, а, отечественными 
или европейскими. Например, генера- 


лами Деникиным и Брусиловым, по- 
литиками Столыпиным и Пуанкаре, 
художником Рерихом и шпионом Рас- 
путиным — словом, людьми, которых 
знает каждый, кто не прогуливал уроки 
истории. Именами и портретами, впро- 
чем, сходство и ограничится. Распутин 
не станет «lover of the Russian queen», 

a Мария Склодовская-Кюри не погиб- 
нет от лейкемии в 1934 году. Игра пред- 
лагает герою лишь профессию, началь- 
ный уровень и базовые способности, 

а дальше его судьба полностью в ва- 
ших руках. Любой деятель может овла- 
деть тремя специализациями из шести 
доступных, и каждая из них открывает 
путь к нескольким способностям. При- 
нося государству пользу, персонажи за- 
одно улучшают мастерство, получа- 

ют новые уровни, а с ними - и умения. 
Кроме того, у некоторых профессий 
есть «аура», действующая на окружа- 
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ющий мир. Добросовестные министры 
повышают промышленное производс- 
тво (ресурс номер 1), а ученые — обра- 
зование (ресурс номер 2). 


В теории упрощенная экономика долж- 
на облегчить понимание игровой меха- 
ники, однако на деле это не всегда так. 
Задумайтесь, ведь, с одной стороны, 
верно рассматривать образование 

как один из расходных материалов, а 

с другой, очевидно: подобный подход 
попросту не укладывается в обычные 
педставления о жизни государства. 
Ведра серого вещества расходуются 

и при строительстве, и при найме геро- 
ев, и при создании улучшенных отрядов 
или военной техники. А добывается об- 
разование в час по чайной ложке: чтобы 
купить самого захудалого деятеля, 
копить придется с месяц. К счастью, 
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Немалую роль в жиз- 
ни страны играет полити- 
ческий строй. Разумеется, 

у каждого способа правле- 
ния свои достоинства и не- 
достатки, и потому при лю- 
бой власти в городах есть 
как сторонники режима, так 
иинакомыслящие. Послед- 
них можно репрессировать, : 
или переубеждать, исполь- и: 
зуя способности героев. - 


есть и иные пути пополнить багаж зна- 
ний: например, получить награду 

за выполнение задания. Иногда игра 
также предлагает обменять излишек 
промышленности на образование, если 
у вас есть верфь (почему-то лишь она!). 
Но даже с этими поблажками на разра- 
ботку важнейшей технологии может уй- 
ти целый год, а это 20 минут реально- 
го времени на ускоренной перемотке. 
Со скуки умереть можно, если, конечно, 
ничем другим себя не развлечешь. Од- 
нако лучше заниматься важными дела- 
ми, предварительно поставив игру 

на паузу, а то ведь можно и не успеть. 
Вот и получается, что 20-ти минутный 
срок растет, а число событий не меня- 
ется. Конечно, это не значит, что их, со- 
бытий, нет — тут как раз авторы поста- 
рались на славу. Раз в месяц, на худой 
конец в два, игрока обязательно 
чем-нибудь да огорошат. Вести мо- 
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гут оказаться и добрыми, и дурными, 
но несомненно одно: получив их, нуж- 
но срочно принимать какое-то решение. 
Заключить союз? Отправить ученого 

на симпозиум? Провести антитеррорис- 
тическую операцию? Кстати, задания 
разнообразят будни диктатора, ожида- 
ющего, когда же приспешники нако- 
нец придумают танки, иприт и атомную 
бомбу. Хотя почему «ожидающего»? 
Игра недаром называется «Агрессией», 
учитывая, что на создание европейско- 
го господства отводится всего 40 лет, с 
1910 по 1950, вы просто физически не 
успеете оккупировать доступную часть 
глобуса, если не начнете отхватывать 
хотя бы по две провинции в год. 


Тактика не в такт 

Войска могут передвигаться только 

в сопровождении генералов или лиде- 
ров. Даже внутри страны. Даже если 


Г 


вам всего-то надо перегнать взвод в со- 
седний город. Перед сражением игра 
покажет примерное соотношение сил 

и предложит либо честно отыграть бой, 
либо быстро вычислить результаты. 
Если перевес на стороне противника — 
лучше выбрать первый вариант. Поверь- 
те, стоит лишь запустить тактический 
режим, как на поле начинают твориться 
самые невероятные вещи. Казалось бы, 
соотношение сил передано правильно, и 
пехота, засевшая в здании, легко унич- 
тожает таких же пехотинцев, наступаю- 
щих без прикрытия; пушки и бом- 
бардировки разрушают дома и неза- 
видна судьба тех, кто был внутри. Од- 
нако не спешите: здесь можно уничто- 
жить орудийный расчет и отбить пушку 
у врага. Учитывается и боевой дух от- 
рядов, и состояние техники. При ло- 
кальных столкновениях компьютерный 
противник действует с умом, однако 
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Е Conga! ловко npeogo- 
левают препятствия, 
будь то невысокие сте- 
ны, заборы или даже ре- 
шетки винограоников. 


Ea Последствия ядерно- 
го взрыва. Жуть. Хотя, 
не будь атомной бомбы, 
не появилось бы и аниме 
сгигантскими роботами. 


Ранние месторождения 
тиберия? 


проявляет странное нежелание захваты- 
вать господствующие высоты, однажды 
уже отбитые живым игроком. Так, если 
ваш единственный солдат проберется 

в тыл врага и перекрасит все оставши- 
еся флажки, вы вполне можете побе- 
дить. Еще удивительнее был случай, 
когда мне засчитали выигрыш при по- 
пытке сдаться, хотя я не успел захватить 
последнюю стратегическую позицию, 

а противник располагал численным пре- 
восходством. В довершение всего я так 
и не нашел способа вывести из здания 
находившийся в нем отряд. Глюки бета- 
версии? Не исключено. В конце концов, 
если игра ошибается в нашу пользу, на 
странности можно посмотреть сквозь 
пальцы. Но вот совсем закрыть глаза, 
извините, не получается. Конечно, «Лес- 
та» идет к идеальной игре верным пу- 
тем, но «Агрессия» уж точно не послед- 
няя остановка на дороге. 
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scape from Paradise City по- 
хожа Ha ту самую ласточку, 
4TO «с весною в сени к нам 
летит». С тихим свистом ее 
легкие крылья рассекают воздух. И, 
конечно, появление этой пичужки на- 
полняет сердце радостью и упоитель- 
ным чувством необузданной свободы. 
Ненадолго, правда. На дворе ХХ! век, 
сеней в наших многоэтажках давно 
нет, и милая ласточка с размаху впеча- 
тывается в тройной стеклопакет суро- 
вой реальности. Вроде бы и долетела, 
и весну принесла, но впечатление как- 
то смазалось. 
Сайт игры заставляет мечтательно 
жмуриться. Вы только посмотрите 
на роскошные морды этих уголовнич- 
ков и тунеядцев. Ведь один другого га- 
же! Арт прекрасен, нет слов, шушера 
Paradise City предстает во всей притя- 
гательности порока. Какие шрамы, ка- 
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кая бахрома штанов! Вот молодые, еще 
зеленые гопники, только начинающие 
преступную карьеру. Тут ребята по- 
серьезнее в вызывающих шелковых 
рубашках и с пистолетами, наставлен- 
ными прямо на нас. А там солидные 
дяди при костюмах и толстенных золо- 
тых перстнях. Знакомьтесь, это собира- 
тельный образ ваших будущих соседей. 
У таких снега зимой не допросишься, 
зато можно и должно силой отобрать 
все приглянувшееся, при этом не за- 
бывая смотреть в оба за собственным 
добром. Если вы думаете, что читаете 

о симуляторе жизни плохиша-гангсте- 
ра, то вы жестоко ошиблись: рецензия 
на Overlord была чуть раньше. 


Наша банда головорезов работает ис- 
ключительно во благо, хоть и из-под 
палки. К примеру, бывший грабитель 


банков и ворошиловский стрелок Ни- 
колас Портер (Nicholas Porter) nonara- 
ется только на меткость и свинцовых 
друзей из обоймы своего пистолета. 
Обтяпав несколько удачных дел и на- 
копив кругленькую сумму, Николас ре- 
шил осесть в Майами, где и познако- 
мился с агентами спецслужб. Мрачные 
немногословные люди в серых кос- 
тюмах и непременных темных очках 
предложили бывшему налетчику сде- 
лать выбор: или он работает на них, 
или остаток жизни вместо солнечных 
пляжей и жаркого песочка видит че- 
тыре каменные стены и малосимпа- 
тичного сокамерника. Портер сделал 
правильный выбор и скорым маршем 
отправился сеять разумное, доброе, 
вечное на улицах архикриминального 
города. Кстати, Paradise City давно уже 
портит отчеты государственной служ- 
бы безопасности. 


ESCAPE FROM PARADISE CITY 


A BOT атаманша уличных хулиганов 
Эйнджел Варгас (Angel Vargas). Би- 
лет в Paradise City ей выдали все те 

же спецслужбы, пригрозив распра- 
вой с бывшими подчиненными. Как ни 
странно, эта девушка — лучший руко- 
пашник в игре. Видимо, подразумева- 
ется, что уличные разборки превратили 
ее в миниатюрного Тайсона, способно- 
го отгрызть уши любому противнику. 
Несколько странное решение, но при- 
мем его как данность: Эйнджел и ее 
кастеты незаменимы для ближнего боя. 
Наконец Борис Чехов (Boris Chekov). 
Однофамилец Антоши Чехонте, а за- 
одно и продажный агент ФБР, поль- 
зующийся служебным положением 

в личных целях. Естественно, корыст- 
ных. Для него поездка в райский город 
это прежде всего защита собственных 
интересов. Только так Борис сохра- 
HUT положение в криминальном мире. 
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В конечном счете и OH работает на го- 
сударство, поскольку связи и авторитет 
иногда полезнее кулаков и пистолетов. 


Таким образом, трио «спасителей» 

в сборе. Перед нами почти каноничес- 
кие воин, маг и рейнджер, лишь слегка 
подрихтованные в угоду стилистике. 
Но приглядитесь: привычная по роле- 
вым играм группа не получается. Лю- 
бой из трех персонажей хоть и дви- 
жется к общей цели — захвату всего 
Paradise City, поделенного на кварта- 
лы, — но даже не подозревает о сущест- 
вовании остальных двух. Специальный 
агент Ковакс (Kovacks) отдает им при- 
казы и загребает жар чужими руками. 
Портер совершает точечные налеты, 
лишая банды главарей. Эйнджел Вар- 
гас шутя выкашивает личный состав, 
отправляя в нокаут одного бандита за 


другим. Ну а Борис, который ни стре- 
лять, ни драться толком не умеет, тас- 
кает за собой здоровенного громилу и 
«решает вопросы». У каждого персо- 
нажа есть довольно сложное и развет- 
вленное древо умений, уровни ваших 
подопечных растут, они получают но- 
вые способности. Однако — ох, это не- 
хорошее слово! — напряженно разду- 
мывать о том, какую ветку развития 
выбрать и куда дальше плыть, почему- 
то не хочется. Да просто и не получает- 
ся. Впрочем, при ритме и стиле, навя- 
зываемых игрой, это и неважно. 
Оказывается, прохождение уровней за 
разных персонажей не слишком отли- 
чается. После загрузки мы материали- 
зуемся в каком-нибудь грязненьком 
переулке, где, вдыхая густой аромат 
мусорных куч, выслушиваем наставле- 
ния Ковакса. Они могут быть лаконич- 
ны или витиеваты, но сводятся обыч- 


но к захвату близлежащих террито- 
рий. Поначалу это легко делать... гм... 
«вручную». В игре предусмотрен ра- 
курс от третьего лица, позволяющий 
сойти с небес и поглазеть на трущобы. 
Прекрасный шанс размяться и лично 
раздать несколько зуботычин на благо 
общего дела. Вот только с управлени- 
ем из такого положения не все гладко: 
подопечные с опозданием откликаются 
на нажатие клавиш и теряют драгоцен- 
ные секунды, застревая под пулями. 


С ростом уровня сложности неминуемо 
придется перейти к привычному «стра- 
тегическому» облику и покопаться в па- 
мяти, разыскивая хоть какие-то навыки 
менеджера по кадрам. Дело в том, что, 
захватив хотя бы один городской квар- 
Tan, мы начинаем распоряжаться банка- 
ми и казино, а те снабжают деньгами на- 


шу пока еще маленькую империю. На 
хруст купюр слетаются мотыльки пре- 
ступного мира, готовые за сходную цену 
рвать глотки вместо нас. Стрелки, эску- 
лапы, шпионы и мастера ближнего боя — 
есть из кого сколотить банду. 
Наемников можно держать при себе или 
отправлять на захват соседних районов — 
искусственный интеллект худо-бедно 
справится с этой задачей. 

Нам останется лишь своевременно «за- 
казывать» личный состав взамен пав- 
ших в бою да тыкать на иконки апгрей- 
дов, улучшая оружие, способности 
полевых врачей и тому подобные ве- 
щи. Это, если быть честным, и есть ос- 
новное занятие в игре. Конечно, коли с 
деньгами туговато, можно выполнить 
несколько дополнительных квестов, ко- 
торые предлагают прохожие. Но для 
них опять-таки придется поколотить ка- 
кое-то количество шпаны. (@ 
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ы перебрали 80 процентов 
фундамента, на котором 
построен весь сериал МВА 
Live. Если раньше измене- 
ния носили сугубо косметический харак- 
тер, то сейчас мы добрались до свято- 
го — до геймплея», — так рассказывают 
о своей новой игре в EA Canada. Но слов 
мало — мы захотели проверить своими 
руками, глазами, ушами... В трезвом уме 
и твердой памяти заявляем: у МВА Live 08 
отличные шансы стать лучшей баскет- 
больной игрой. 
В первую очередь она покоряет бес- 
подобной анимацией. От деревянных 
скриптов разработчики отказались, поза- 
имствовав физический движок у Madden 
NFL. «На каждого баскетболиста прихо- 
дится несколько сотен движений. При- 
чем компьютер сам распознает «ситу- 
ацию», в которую попал виртуальный 
спортсмен, и подбирает нужную анима- 
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цию. Игра вследствие этого выглядит ку- 
да естественней, все больше походя на 
телевизионную трансляцию», — хвалятся 
достижениями разработчики. Действи- 
тельно, даже бывалые поклонники бас- 
кетбола находят поводы для сравнения 
NBA Live 08 с телекартинкой. В довесок 
похорошел сам мяч. «Геймеры жалова- 
лись, что мяч двигается и летает неес- 
тественно, словно воздушный шарик. Те- 
перь все иначе», — уверяют в ЕА Сапада. 
Следом стоит обратить внимание на 
улучшенное управление. И тут помощь 
пришла со стороны NBA Street. Финты 

и дриблинг отныне отданы под правую 
аналоговую рукоятку. Сами баскетболис- 
ты еще лучше слушаются игрока, управ- 
ление обещают сделать более понятным 
и, как следствие, удобным. Еще одна лю- 
бопытнейшая новинка — Hot Spots, или, 
по-русски, «горячие точки». Если в на- 
падении зажать левый шифт, площадка 


превратится в разноцветную геометри- 
ческую сетку. Каждый цвет на ней помо- 
гает геймеру найти лучшую позицию для 
поражения кольца. С синих зон почти все 
броски уйдут «в молоко», с желтых шан- 
сы на попадание 50 на 50, а уж красные — 
любимые точки нападающего: с них бас- 
кетболист кладет в кольцо 9 мячей из 10. 
Остается надеяться, что геймплей не под- 
дастся схеме «кто быстрее вбежит в го- 
рячую зону и бросит мяч», не сделает 
NBA Live 08 прямолинейной. 

Но один в поле все-таки не воин. «Мы со- 
знательно ввели в игру систему команд- 
ного баланса, которая отвечает за взаи- 
модействие спортсменов. В NBA Live 08 
переломить ход неудачного матча за счет 
соло-выступлений суперзвезд будет куда 
сложнее, чем с помощью умелой распа- 
совки. Защитники играют плотнее, сво- 
боды для одиночек куда меньше. На пер- 
вый план выходит сыгранность, тактика 


NBA LIVE 08 


и понимание ситуации», — продолжают 
раскрывать секреты разработчики. 

А вото новых режимах и мультиплеере 
сотрудники ЕА Сапада умалчивают. Из- 
вестно лишь, что в Dynasty Mode больше 
внимания достанется молодым игрокам, 
их карьерному и профессиональному 
росту. «Чего-то принципиально нового по 
сравнению с прошлыми частями серии 
мы не обещаем. Главная цель — создать 
крепкую игровую основу, а уж потом об- 
вешать ее красивыми рюшечками». — 
Вот и все, чего журналисты добились от 
представителей студии. 

Новый баскетбольный сезон начинается 

в октябре, тогда же игра появится на при- 
лавках магазинов. Пока на небе нового 
баскетбольного симулятора от EA Sports 
ни облачка. Но чем на самом деле ока- 
жется NBA Live 08, не знает никто. Может, 
и впрямь долгожданное возрождение се- 
риала? Ждать ответа осталось недолго. 
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В РАЗРАБОТКЕ 


еноменальный успех 
. The Sims, ее продолже- 

ния и не поддающихся 

пересчету дополнений 
к ним закономерно породил волну 
подражаний, но ни одно даже близ- 
ко не подобралось к творению Maxis. 
Тем не менее жизнь виртуальных че- 
ловечков часто критиковали за от- 
сутствие высшего смысла (хотя не- 
многие определили его хотя бы для 
себя). Четко обозначенная цель и ка- 
кой-никакой сценарий тем не менее 
не помешали бы. 
И того, и другого в избытке у игры не- 
мецкой студии Numlock Software, пос- 
вященной студенческой вольнице. 
Получить дипломы по всем специаль- 
ностям и Нобелевскую премию, объ- 
ездить несколько стран и поучиться в 
тамошних университетах, а заодно рас- 
крыть международный заговор — 
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неплохой движитель сюжета, хоть 

и несколько далекий от реальности. 
Впрочем, создатели и не претендуют 
на серьезность, ставя курьезы и голо- 
воломки выше суровой прозы бытия. 
Например, как только наш герой (кое- 
го нужно выбрать из пяти персонажей: 
спортсмена, «ботаника», блондинки 
ит. п.) прибывает в аэропорт по месту 
обучения, у него крадут багаж со всеми 
документами. Чтобы вернуть имущест- 
во, придется ни много ни мало вызво- 
лить из полицейского участка томя- 
щегося там заключенного, и тогда его 
приятель поможет с поиском пропажи. 
Таких вот спонтанных приключений 
предусмотрено великое множество, 

и скучать не придется. Кроме того, не- 
обходимо составить расписание заня- 
тий и следовать ему, найти приработок 
в какой-нибудь кафешке и следить 

за показателями героя: сонливостью, 


голодом и т. д. Довести подопечного 
до изнеможения не означает угробить 
игру — очнется в больнице, а со сче- 
та спишут энную сумму. Что, в конце 
концов, правдоподобнее, чем чудесное 
спасение из изрешеченной пулями го- 
рящей машины, утонувшей к тому же 
в реке, как это принято в GTA. 
«Кампус» вообще во многих смыслах 
прямая противоположность жестоким 
экшнам — неглупый и симпатичный 
проект в духе классических квестов 
от LucasArts, с забавными героями, 
спрайтовым изометрическим движ- 
ком, сознательно выполненным в сти- 
ле «старой школы», с обилием зада- 
НИЙ И МИНИ-ИГр. 

Потренировать память, находя оди- 
наковые карточки, сыграть в ревер- 
си и другие простенькие забавы или 
найти аркадный автомат можно в лю- 
бой момент — в общем, отвлечься от 


CAMPUS 


основного процесса способов предо- 
статочно. Персонаж со временем об- 
заводится мобильником и ноутбуком, 
помогающими в учебе и распутыва- 
нии заговора, и кучей других полез- 
ных предметов, помещающихся в без- 
размерном инвентаре. Велосипед, 
скажем, весьма ускорит передвиже- 
ние по немаленьким уровням. Сдача 
экзаменов, к слову, тут вполне серь- 
езная. По ходу действия мы получим 
немало знаний из самых разных об- 
ластей, и при прохождении тестов они 
ой как пригодятся: разработчики ста- 
BAT одной из немаловажных задач иг- 
ры образование. 

Ваши успехи не останутся безвестны- 
ми: обещано, что игроки смогут меня- 
ться персонажами. А на сайте «Кампу- 
са» можно будет увидеть топ-10 — с 3a- 
работанными очками, деньгами и полу- 
ченными грамотами. (@ 


Мис = ++. 
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удем откровенны: на ближай- 
шие полгода для PSP заявле- 
но не очень много проектов, 
представляющих всамделиш- 
ный интерес. Среди тех немногочислен- 
ных любопытных исключений, которые 
должны появиться до ритуального оли- 
вье, хочется выделить и Cannon Fodder. 
Оригинальная игра вышла в далеком 
девяносто третьем — тогда поучаст- 
вовать в сражениях могли владельцы 
всех популярных платформ: PC, Amiga, 
Atari Jaguar, Mega Drive, Super Nintendo 
и многих других. Казалось бы, ничего 
оригинального в Cannon Fodder не бы- 
ло: игрок управлял небольшим отрядом 
пушечного мяса (между прочим, это 
грустный армейский термин для опре- 
деления пехоты, о предназначении ко- 
торой догадаться несложно), наблюдая 
происходящее с высоты птичьего поле- 
та. Все, что требовалось, — уничтожить 
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превосходящего числом противника. 
Несмотря на незамысловатость, отор- 
ваться от Cannon Fodder было очень 
сложно (так же сложно оторваться и от 
Darwinia, авторы которой явно вдохнов- 
лялись Cannon Fodder). 

За последнее время свет увидели вер- 
сии Cannon Fodder для Game Boy Color 
и мобильных телефонов: хотя, сущес- 
твенных нововведений не появилось 
(разве что новые заставки в версии для 
GBC), но не знакомые с игрой могли по- 
лучить свою долю удовольствия. И, са- 
мое главное, понять, что для успешного 
управления отрядом солдат совершен- 
но необязательно третировать мышь 
(почему-то бытует мнение, что версия 
для PC по части управления была на- 
иболее удачной — это не так). 

Не стоит полагать, что Ha PSP нас ожи- 
дает всего лишь старая игра в трех- 
мерной оболочке. Можно было бы 


просто перерисовать графику, но 
Codemasters пошли дальше: прежде 
всего будут полностью переделаны 
уровни. Но и на этом никто не остано- 
вится. Что можно привнести нового 

в Cannon Fodder? Немало! Во-первых, 
сражения станут более масштабны- 
ми — появится даже возможность вы- 
зывать авиацию для зачистки опреде- 
ленной территории. Кроме того, теперь 
не обойдешься автоматом и граната- 
ми — в дело пойдут огнемет и снайпер- 
ская винтовка. Не исключено, что для 
использования последней наделают 
каких-то специальных миссий. И все 
действия наших подчиненных будут 
отслеживаться, и комментировать- 

ся внутренней службой новостей FTV 
Channel. Для каких целей — пока что 
не совсем ясно, хотя разработчики ут- 
верждают, что так станет интереснее. 
Заявлена и поддержка многопользо- 
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вательской игры, которой так не хвата- 
ло раньше: игроки смогут как сразиться 
между собой, так и отправиться на сов- 
местные подвиги в кооперативном ре- 
жиме. Причем сражаться как друг про- 
тив друга, так и бок о бок можно сразу 
вчетвером. Будем надеяться, что для 
этого хватит и одного UMD. А заодно — 
что помимо привычного ad-hoc в иг- 

ру включат также и глобальный режим 
infrastructure. 

А вот с датой поступления игры в прода- 
жу пока ничего не ясно: изначально вы- 
ход намечался весной 2007 года, но те- 
перь разработчики дружно разводят 
руками. Мол, как только все будет гото- 
во, так сразу же увидите на прилавках. 
Какие трудности настигли Codemasters — 
неведомо. Остается только надеяться, 
что очень скоро все они будут преодоле- 
ны и мы увидим Cannon Fodder на экра- 
нах наших PSP уже в этом году. @] 
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STAR WAR BATTLEFRONT: RENEGADE SQUADRON 


последнее время Ha межпла- 

нетных фронтах далекой-пре- 

далекой галактики затишье. 

Джедаи и ситхи повыбрасыва- 
ли световые мечи, тай-файтеры больше 
не кружат в звездном небе, а строитель- 
ство последней Звезды Смерти заморо- 
зили из-за перебоев с финансированием. 
То же самое и в лагере LucasArts: надеж- 
ды увидеть вживую Star Wars: Unleashed 
в ближайшем будущем весьма туман- 
ны, ао других проектах почему-то вооб- 
ще ничего не слышно. Вот разве что Star 
Wars Battlefront: Renegade Squadron для 
PSP внушает некоторый оптимизм. 


Сюжет Renegade Squadron — очередная 
история из тех, что забыли упомянуть 
Джордж Лукас со товарищи в сценарии 
обеих трилогий. Оказывается, пока повс- 
танцы воевали с Империей после уничто- 
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жения первой Звезды Смерти, Хан Соло 
тряхнул стариной, набрал команду из са- 
мых отчаянных контрабандистов и голо- 
ворезов во всей Галактике да и отправил- 
ся выполнять поручения бунтовщиков. 
Где только не довелось побывать капи- 
тану «Тысячелетнего Сокола»! И на Кор- 
рибане, в знаменитой Долине Ситхов, и 
среди обломков уничтоженного Импе- 
рией Альдераана, и даже на Татуине, хо- 
тя там его с распростертыми объятиями 
поджидал не только жирный Джабба, но 
и половина всех галактических разбой- 
ников. На что только ни готов Хан Соло 
ради прекрасных глаз Принцессы Леи! 

И нам волей-неволей придется таскаться 
от планеты к планете вместе с ним. 


Как и предыдущие серии Battlefront (од- 
на из которых, напомним, также выходи- 
ла Ha PSP), Renegade Squadron — проект 


многоликий и вовсю старается подкупить 
пользователей разнообразием. И речь не 
только о разнообразии уровней или зада- 
ний, но и о разнообразии игровых ситуа- 
ций. Драться вас заставят на земле, в не- 
бе и даже в безвоздушном пространстве. 
При этом на протяжении одной толь- 

ко миссии вполне может случиться так, 
что начнете вы за штурвалом звездолета, 
продолжите в кабине какого-нибудь от- 
битого у имперцев шагохода, а закончи- 
те, удирая от противника на своих двоих. 
Другой вопрос, как все это будет реализо- 
вано. Напомним, что в той же Battlefront 2 
полеты в космосе хоть и смотрелись 

на пять с плюсом, но доставляли ма- 

ло удовольствия — в силу слишком 
чувствительного управления и недора- 
ботанного баланса. Авторы Renegade 
Squadron клятвенно обещают ошиб- 

ки игры-предшественницы исправить, 
но сдержат ли они слово, удастся узнать 


только после появления игры в продаже. 
Впрочем, и без «ремонта» воздушных 
сражений, Renegade Squadron есть, чем 
привлечь внимание капризных поклон- 
ников. Не хотите сражаться в одиночку? 
Выходите в сеть, собирайте команду еди- 
номышленников и воюйте с другими иг- 
роками до победного конца. Кстати, сис- 
тема классов, представленная в первых 
двух сериях, отныне не используется: ей 
на смену пришел редактор персонажей, 
который позволяет более-менее свобод- 
но экспериментировать с внешностью 

и характеристиками подопечного героя. 
Не забыли и о графике: по мер- 

кам PSP смотрится она очень непло- 
хо, моделям персонажей, декораци- 
ям и спецэффектам уделили должное 
внимание. Так что фанатам Star Wars 
найдется и во что поиграть, и на что 
посмотреть. А там, глядишь, и оче- 
редную Звезду Смерти достроят. @ 
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некий день 2012 года, как 

и положено, «ровно в четыре 

часа» землянам объявят, «что 

началася война». На сей раз 
человечеству угрожает могущественная 
раса инопланетян — Иерархия. Полчища 
солдат проникнут в нашу галактику и на- 
чнут наступление. Цель у захватчиков 
одна: добыть больше ресурсов, дабы про 
длить свою жизнь и продолжить экспан- 
сию. Откупиться золотом, деревом, уг- 
лем, камнем и даже тибериумом не вый- 
дет. Беда в том, что врагам потребен 
сам человек и сделаные им предметы. 
Солдаты Иерархии поддерживают бое- 
вой дух, поглощая людей, автомобили, 
деревья, рекламные щиты, мусорные ба- 
ки. Словом, всех нас нашинкуют и нама- 
жут на хлеб. Этот сюжет-страшилку при- 
думала студия Petroglyph — разработчик 
RTS Universe at War: Earth Assault. 
Замашки Petroglyph сродни планам гос- 
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nog из Иерархии: студии мало ком- 
пьютерщиков, ей подавай любителей 
Xbox 360. Разработчики хотят упростить 
управление войсками, чтобы те, у кого 
руки приучены к джойпаду, не пугались, 
завидев кучу дурацких диалоговых окон, 
и не боялись обилия зданий и войск. 
Это главная приманка. Система удобно- 
го контроля Tactical Dynamics, позволит 
игроку переобучать юнитов и улучшать 
их характеристики прямо на поле боя, в 
реальном времени. За счет полной на- 
стройки «технологических веток» даже 

в бою удастся модифицировать свои от- 
ряды. Petroglyph обещает не забыть 

и о многопользовательском режиме для 
консолей, чтобы желающие сразиться 
через Xbox Live не маялись с планам на- 
ступления. «Universe at War: Earth Assault 
откроет владельцам Xbox 360 новые так- 
тические пространства. Мы рассчитыва- 
ем, что механизм контроля над войска- 


ми, специально заточенный под консоль, 
выведет жанр RTS на новый уровень», — 
скромно обещает вице-президент мар- 
кетингового подразделения Sega of 
Атейса Скотт Штейнберг. Увы, посмот- 
рев ролики с официального сайта, не- 
льзя ни подтвердить, ни оспорить это 
заявление, но надеемся, что скоро все 
разъяснится. 

В Universe at War: Earth Assault Hac ожи- 
дает встреча с гигантскими человеко- 
подобными роботами, их Иерархия де- 
сантирует прямо с орбиты. Победным 
маршем стальные злодеи двинут 

по городам и весям, оставляя лишь пе- 
пелища. Дело усугубляется тем, что до- 
бытое идет прямиком на подпитку при- 
шельцев. Сбором ресурсов для огром- 
ных ходунов займутся маленькие, но по- 
лезные роботы Веарег Огопез. 

В «желудках» коротышек — мощные 
шестеренки, без труда «перевариваю- 
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щие» что ни попадя. Кстати, добытое 
сразу же усилит и без того нехилых ги- 
гантов. Благо, улучшать можно каждую 
часть робота в отдельности. Потребные 
для апгрейда детали поставляются пря- 
мо с корабля и с помощью телепортации 
легко привинчиваются к «тушке». Заду- 
майтесь, это же калейдоскоп тактичес- 
ких вариантов! В случае чего игрок сам 
решит, как «оттюнинговать» исполина. 
Для удобства главная кампания будет 
разделена на две части — сценарную 

и боевую. Одна посвящена развитию 
сюжета, другая — огромным сражениям. 
Petroglyph замахнулась. Еще бы, столь 
бодро навязывать любителям консолей 
«неудобный» жанр RTS — это все равно, 
что ехать в Тулу со своим самоваром. 
Хотя кто сейчас скромничает, раздавая 
обещания? Подождем пару месяцев, 
атам поглядим, превратятся ли громкие 
слова в великие дела. 1 
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В РАЗРАБОТКЕ 


абочке-однодневке пока- 
жутся бессмертием те 80 
лет, что в среднем прожи- 
вают люди, нам же бередят 
воображение похождения 400-лет- 
него горца Дункана Маклауда. Поче- 
му вечное существование далеко не 
так заманчиво, как представляется 
на первый взгляд, вскоре напомнит 
Lost Odyssey для Xbox 360, хотя ее 
создатель, Хиронобу Сакагути, видит 
основную мысль своей RPG иначе. 
Смысл жизни следует прежде все- 
го искать не в подвигах и интригах, 
а в повседневных мелочах — таков 
лейтмотив приключений как неубива- 
емых героев, так и тех смертных, ко- 
торые окажутся в их компании. 
В центре событий Lost Odyssey — 
мечник Кайм, проживший не один 
век. В каких переделках он успел по- 
бывать, расскажут летописи в доба- 


7 (242) 


вочном режиме — А Thousand Years of 
Dreams. А основная сюжетная линия 
затронет только один эпизод из его 
странствий — судя по обрывкам сце- 
нок-разговоров из демоверсии, весь- 
ма похожий по духу на похождения 
принцессы Эш и ее спутников в Final 
Fantasy ХИ. В разное время к Кайму 
присоединятся еще восемь персона- 
жей, причем не исключено, что с их 
помощью мы увидим происходящее 
чужими глазами: главный герой не 
всегда остается в команде. 
Традиционные пошаговые сраже- 

ния (одновременно в них принимают 
участие до трех бойцов) не обходят- 
ся без проверки на ловкость на ма- 
нер испытания «колесом правосудия» 
из сериала Shadow Hearts. Когда во- 
ин готовится нанести удар, на экране 
возникает мишень, чей внешний круг 
начинает стремительно уменьшать- 


ся до размеров «яблочка». Задача иг- 
рока — остановить внешний круг как 
можно ближе к внутреннему: от этого 
зависит, насколько сокрушительным 
будет прием. Пригодится и смекалка: 
порой в битвах можно использовать 
декорации, чтобы ошарашить непри- 
ятеля, скажем, упавшим подъемным 
краном. Для разглядывания арены во 
всех подробностях пригодятся Zoom- 
функции камеры. Тактика будет ме- 
няться и в зависимости от состава 
команды. Например, магам требует- 
ся время на зачитывание особо мощ- 
ных заклинаний; кроме того, боль- 
шую роль, как и, например, в Valkyrie 
Profile, играет боевой строй отряда. 
Врагам, которые нападают издале- 
ка, не страшны мечи, зато они боятся 
стрел, заклинаний и... ручных гранат. 
Выбор Unreal Engine 3 для Lost 
Odyssey Хиронобу Сакагути объяс- 
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няет так: «Мы могли бы создать соб- 
ственный движок, чтобы он соот- 
ветствовал всем нашим требованиям 
и пожеланиям, но поняли, что для 
него пока не существует достаточно 
мощной платформы. Поэтому просто 
доработали уже готовый». 
Стремится ли проект Mistwalker 
стать непохожим на ту же Final 
Fantasy, нам еще предстоит увидеть. 
Зато доподлинно известно: хотя по- 
хождения Кайма нелинейностью от- 
личаться не будут, сам Сакагути 
вовсе не считает, что игры, напоми- 
нающие фильмы, — тупиковая ветвь 
эволюции жанра. Как он признал- 
ся в интервью журналистам «СИ» на 
ЕЗ, добиться того, чтобы RPG дейс- 
твительно походила на интерактив- 
ную книгу или киноленту, довольно 
сложно, и именно такую задачу он 
ставил перед собой. @] 
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В РАЗРАБОТКЕ 


ать обещание обычно го- 

раздо проще, чем его вы- 

полнить, — и голланд- 

ская студия Guerrilla знает 
0б этом не понаслышке. Два года на- 
зад именно ее стараниями увидел свет 
первый видеоролик Killzone 2, обещав- 
ший будущим владельцам тогда еще 
мифической PlayStation 3 неслыханно 
прекрасную графику, запредельный уро- 
вень реалистичности и, конечно же, та- 
кую увлекательность, какую только мож- 
но вообразить в шутере от первого лица. 
Конкуренты Sony недовольно морщи- 
лись, поклонники с замиранием серд- 
ца ждали подробностей и новых кадров. 
Ждать пришлось долго... 
За два года PlayStation 3 успела появить- 
ся в продаже по всему миру, произве- 
ла настоящий фурор в магазинах и на- 
чала отступать под натиском Xbox 360 
и Nintendo Wii. Но даже в столь непро- 
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стые времена сотрудники Guerrilla хра- 
нили молчание, понимая: излишняя пос- 
пешность может все испортить. Тем 

не менее во время недавней ЕЗ разра- 
ботчики (или, скорее, издатели) реши- 
ли, что пора выкладывать карты на стол. 
И показали жаждущей хлеба и зрелищ 
публике не только скриншоты и видео- 
ролики, но и короткую демоверсию гря- 
дущего блокбастера — вполне достаточ- 
но, чтобы сделать кое-какие выводы о 
судьбе проекта. 


В мире Killzone продолжается ожесто- 
ченная война. Но если прежде наступле- 
ние вели безжалостные хелгасты, а во- 
оруженные силы Векты вынужденно 
оборонялись, то теперь дело сдвинулось 
с мертвой точки: бывшие агрессоры от- 
чаянно защищаются, бывшие жертвы 
оккупации стремятся взять реванш, на- 


ступая по всем фронтам. 0 том, насколь- 
ко успешно развивается наступление, 
свидетельствует хотя бы то обстоятель- 
ство, что демоверсия Killzone 2 целиком 
и полностью посвящена высадке десан- 
та в центр Пирра, столицы хелгастов. Это 
ли не свидетельство скорой победы? Од- 
нако рано радоваться: враг не сдается — 
сражаться предстоит за каждую улицу, 
за каждый дом, да что там — за каждый 
метр! Всюду свистят пули, а многие де- 
сантные челноки вспыхивают еще в воз- 
духе, сбитые огнем неприятельских зе- 
ниток. Работы будет много, но ведь 
никто и не ждал легкой прогулки. 


Само собой разумеется, каждый кадр 
Killzone 2, показанный этим летом, до- 
тошно сравнивался с видеороликом 
двухгодичной давности. Все жажда- 

ли поскорее выяснить, что изменилось, 


KILLZONE 2 


что осталось прежним, где разработчики 
сдержали слово, а где пошли на попят- 
ную. И следует признать: этот экзамен 
коллектив Guerrilla Games выдержал до- 
стойно. Конечно, действительность ока- 
залась не столь радужной, как хотелось 
бы, но все же Killzone 2 смотрится по 
меньшей мере впечатляюще. Трехмер- 
ные солдаты всерьез похожи на живых 
людей, декорации поражают воображе- 
ние размахом и вниманием к деталям, 
нельзя не отметить и превосходные спец- 
эффекты. Кое-какие огрехи все-таки не 
укрылись: например, текстурам места- 
ми явно не хватает четкости, да и ани- 
мация иногда кажется... странноватой. 
С другой стороны, до премьеры остает- 
ся немало времени — достаточно, чтобы 
устранить любые технические недора- 
ботки. Будем надеяться, в Guerrilla этим 
временем распорядятся правильно, 
ведь от студии ждут идеальной игры! @] 
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В РАЗРАБОТКЕ 


ierra рассталась с Monolith, 
но F.E.A.R. жива и здравст- 
вует. За первое дополнение 
взялась TimeGate, а теперь 
готовится второй add-on — Perseus 
Mandate. Хотя разработчики все те же, 
нас вновь интригуют: дескать, Perseus 
Mandate будет «стоять особняком». 
На всякий случай поясним: игра полу- 
чит статус stand-alone, а значит, ориги- 
нальная версия для ее запуска не пот- 
ребуется. Так удобнее, поскольку по- 
зволяет не делить PC- и ХЗ60-релизы, 
ведь в версии для приставки Microsoft 
найдется место не только Perseus 
Mandate, но и предыдущей Extraction 
Point. Смесь будет именоваться 
F.E.A.R.Files. Судя по названию, нас 
ждет нечто исключительное. Ох, 
не даром выход F.E.A.R.Files отодвину- 
ли аж до Хэллоуина! Дабы стало сов- 
сем страшно. Страшно интересно. 
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Задумаемся, что же такое можно 3a- 
пихнуть в дополнение к безмерно ус- 
пешной игре, да еще во второе. При- 
чем так, чтобы перещеголять если 

не оригинал, то хотя бы предыдущую 
серию. Sierra и TimeGate решили по- 
ставить на кооперативные миссии, ко- 
их в игре уйма. Возможно, авторы на- 
деются разнообразить скучноватые 
прогулки по одинаковым офисам. 
Кстати, и АГобещали доработать, хотя, 
казалось бы, куда уж дальше-то — они 
так смекалистый. Впрочем, сие одному 
Deep Fritz известно. Кроме того, по- 
явится целый отряд новых врагов. Уже 
сейчас у нас есть ориентировка на од- 
ного из них, именуемого Nightcrawler. 
Впрочем, господин этот не кто иной, 
как более тренированный и жесто- 
кий штурмовик. Злодей будет воору- 
жен чем-то новеньким, и вариантов 
три: либо гранатомет, способный стре- 


лять зарядами с гвоздями и болтами; 
либо штурмовая винтовка с оптичес- 
ким прицелом, которому не страш- 
ны ни дым, ни пар, ни клубы пыли; ли- 
бо электрическое ружье. В игре есть 

и еще кое-что свежее: нас ждет встре- 
ча со сверхъестественными явлени- 
ями: тенями и призраками. Погова- 
ривают, будто они гораздо страшнее 
прежних, так что, возможно, стоит за- 
ранее подстраховаться и привязать 
себя к креслу. 

Познакомимся с нашим героем. 
Главное действующее лицо здесь — 
оперативник First Encounter Assault 
Recon, со сверхспособностями, похо- 
жими на те, что были у его предшест- 
венника. К добру ли, к худу ли, 

но новый герой никак не связан с пре- 
противной ведьмообразной девочкой 
Альмой, и забота у него одна: опере- 
див врагов, найти секретные техноло- 
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гии Armacham и выяснить, каким об- 
разом все это связано с загадочным 
Perseus. Биться над решением голо- 
воломки нам предстоит под городом 
Обурн. Ну ато, что отгадка кроется 

в каком-то из названий, не вызывает 
сомнений. 

Теперь два слова об окружающем ми- 
ре. Перед нами пейзажи один друго- 
го мрачнее: тут тебе и канализация, 
и мрачные подземелья заброшенных 
заводов, и тоннели, да и другие не 
менее «живописные» местечки, спо- 
собные насмерть испугать не только 
человека, страдающего клаустрофо- 
бией. Новые карты появятся и в муль- 
типлеере, только вот в разных верси- 
ях их количество и состав наверняка 
будут отличаться. Потому если хо- 
тите охватить все — берите Perseus 
Mandate и для PC, и для Xbox 360. 
Чтобы не промахнуться. @ 


По мотивам одноименного фильма 
с участием «Квартета И»› 


МА ПРАВАХ PRD el 
Е 200? Ваоолоонит. 27 200! Серрано. С 200) Ga Soo про eee А Tope ope, РАС и oe лун" 
Ре" Залы" р GTO Прав EDs Ре” ва ПРОрЯТОрИь OCW OCP TT Boome Pp pocee Liber” | побив ater 
* я | Фиарасны sere seperti по тв 145591 ТЕГИ eel Бове ва ГИ 
1 = ee HeNDeSECEAD OOAAIBANA AES LODE OC1papESIONLIE Валь De с Oe ey dt tr 17 0 oe re, BST 
78. Oh) swe erchecrramenry eameerty В: ВОС: 55. OOPS eral: быв 


eee Lares. ae 113230 Миа | eT lnm al 


В РАЗРАБОТКЕ 


екоторое время назад ста- 
ло казаться, будто студия 
Insomniac, собаку съевшая 
на спасении целых солнеч- 
ных систем, изрядно устала от раз- 
борок межгалактического масштаба. 
А заодно и от неутомимой пароч- 
ки супергероев — задиристого Рэт- 
чета и не в меру разумного Клэнка. 
Уже в Ratchet: Gladiator разработчи- 
ки не демонстрировали былого задо- 
ра. Что до недавней Ratchet & Clank: 
Size Matters, то ее вообще отдали на 
откуп коллективу Ready At Dawn, тог- 
да как сотрудники Insomniac занима- 
лись проблемами помельче, вроде 
войны людей с мутантами-химера- 
ми. Однако дела земные быстро на- 
доели недавним покорителям космо- 
са — их снова потянуло к звездам. Где 
как раз опять затевается нешуточная 
заварушка. 


Б2ЗВСТРАНА ИГРЫ (242) 


В жизни Рэтчета и Клэнка вновь на- 
метился неожиданный поворот. Толь- 
ко неугомонные напарники прибыли 
в Метрополис, как на город налете- 
ла целая орда неизвестных захватчи- 
ков. Чужаки, не тратя время на пус- 
тые угрозы, принялись крушить все 
вокруг — и, похоже, у защитников 
Метрополиса не так уж много шансов 
справиться с нападающими. По край- 
ней мере именно к такому выводу 
пришли главные герои, которые пото- 
ропились покинуть город, превратив- 
шийся в театр военных действий, на 
свежеукраденном звездолете. Дале- 
ко улетать Рэтчет и Клэнк не стали — 
всего-навсего свалили в соседнюю 
галактику, откуда и начали проводить 
расследование. Вскоре приятели вы- 
яснили, что переполох в Метропо- 
лисе устроил не кто иной, как им- 


ператор Персиваль Тахион (Percival 
Tachyon), предводитель расы крэг- 
майтов (cragmites). Этот самый Пер- 
сиваль давным-давно поклялся сжить 
со свету всех ломбаксов и теперь 
полным ходом движется к намечен- 
ной цели, подавляя любое сопротив- 
ление. «Ну а нам-то какое дело до 
каких-то там ломбаксов?», — спро- 
сите вы. Правильно, никакого! Если 
не принимать в расчет, что Рэтчет — 
один из последних представителей 
данной расы. И повелитель крэгмай- 
тов смертельно хочет познакомиться 
с ним поближе. 


Долгие годы сериал Ratchet & Clank, 
начинавшийся как помесь платфор- 
мера и экшна от третьего лица, пы- 
тался порвать с «платформенными» 
корнями, постепенно превращаясь 


RATCHET & CLANK FUTURE: TOOLS OF DESTRUCTION 


в полноценный боевик. Метаморфоза 
почти состоялась в уже упомянутой 
Ratchet: Gladiator, однако выпуском 
Ratchet & Clank Future разработчи- 

ки намерены перечеркнуть достиже- 
ния прежних лет и объединить экшн 
и платформер. Почему? Якобы, это- 
го пожелали ярые фанаты сериала, 

и им не стали отказывать. По воле 
тех же фанатов Клэнку, чуть было не 
ставшему вспомогательным персона- 
жем, добавят экранного времени, на- 
учат робота новым трюкам и заставят 
сражаться наравне с Рэтчетом — ра- 
зумеется, под нашим чутким руко- 
водством. Кстати, кроме ушастого 
ломбакса и коротышки робота на сце- 
ну вернутся и другие старые знако- 
мые. Например, нам вновь предсто- 
ит встретиться с капитаном Кварком, 
хлопот от которого по традиции бу- 
дет гораздо больше, чем толку. Впро- 
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чем, черт с ним, с Кварком. Гораздо 
интереснее узнать, какое оружие ока- 
жется в нашем распоряжении и где 
именно удастся им воспользоваться. 


Обширный арсенал самых разнооб- 
разных средств борьбы с недруга- 
ми всегда был визитной карточкой 
сериала. И Ratchet & Clank Future 
должна достойно продолжить де- 

ло игр-предшественниц. Список ору- 
жия пополнится сразу несколькими 
взрывоопасными новинками, да и 
большая часть «старичков» тоже ни- 
куда не денется. Как обычно, пред- 
ставлено вооружение на любой вкус: 
от гаечного ключа и легких скоро- 
стрельных бластеров до громоздких 
ракетниц и гранат. Подобное мили- 
таристское изобилие вполне оправ- 
дано, ведь потенциальные против- 


ники тоже не лыком шиты. Одни 
защищены крепкой броней либо си- 
ловым полем, другие чертовски про- 
ворны, третьи восполняют физи- 
ческую ущербность многократным 
численным преимуществом, а чет- 
вертые так и норовят навязать ушло- 
му снайперу рукопашную. В каждом 
из перечисленных случаев придется 
искать у врага слабое место, попутно 
решая, каким оружием уничтожить 
супостата легче всего. 

Теперь о театре военных действий, то 
есть о планетах, где нам предстоит 
побывать. Точное их число разработ- 
чики пока держат в секрете, очевид- 
но, чтобы не радовать (или не огор- 
чать?) поклонников раньше времени. 
Поэтому пока что известны назва- 
ния лишь трех планет. Первой станет 
Керван (Kerwan) — именно здесь рас- 
положен злополучный Метрополис, 


здесь же Рэтчет впервые столкнется 
с приспешниками Персиваля Тахио- 
на. Далее в списке остановок значит- 
ся Джасинду (Jasindu), не слишком- 
то приятное местечко, до черноты 
засиженное космическими пиратами. 
Тех же пиратов мы встретим и на Ко- 
балии (Cobalia): по-видимому, проис- 
ки крэгмайтов нисколько не мешают 
флибустьерам преспокойно зани- 
маться разбоем и грабежами. 


Говоря об очередном проекте для 
PlayStation 3, мы не можем обойти 
вниманием графику — тем более если 
есть надежда получить нечто выдаю- 
щееся. Да, в случае с Ratchet & Clank 
Future вряд ли речь пойдет о техно- 
логической революции: на первый 
взгляд картинка вообще мало чем от- 


В РАЗРАБОТКЕ 


личается от виденного нами раньше. 
Но стоит присмотреться к деталям, 

к количеству мельтешащих в кадре 
объектов, к спецэффектам — и мощь 
платформы становится очевидной. 
Станет ли Ratchet & Clank Future хи- 
Tom? Почти наверняка да: в Insomniac 
отлично знают, как делать хорошие 
игры, что доказывает даже несколь- 
ко противоречивая Resistance: Fall 

of Man. Для успеха есть всё: прове- 
ренные в деле и по-прежнему попу- 
лярные герои, в меру интересный 

и не лишенный юмора сюжет, яр- 
кая внешность и толпы поклонни- 
ков, заранее обожающих новую игру. 
В общем, мироздание может спать 
спокойно: его в очередной раз спа- 
сут еще до наступления Нового года, 
а коварный император Персиваль по- 
полнит ряды злодеев, потерпевших 
бесславное поражение. @ 
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На наши вопросы отвечал Антон Большаков — 
руководитель проекта. 


р) Расскажите немного об авторах будущего 
= проекта. Работают ли Hag продолжением 
люди, ответственные за оригинал? Как 
велика команда разработчиков? 
Над проектом трудится немногим 60- 
лее 50 человек. Большинство из них 
работали над S.T.A.L.K.E.R. долгое 
время. Немаловажно, что эти люди не 
только прошли этап экспериментов 
и поиска, но также завершили и вы- 
пустили проект. Они долгие месяцы 
работали без выходных и нередко 
до шести утра. На них можно смело 
положиться. Команда сохранила 
огромное количество наработок, по 
разным причинам не вошедших в 
первую игру. Концепция $.Т.А.1-.К.Е.В. 
как живого мира активно развива- 
ется. Сейчас мы еще более уверены 
в собственных силах, так как точно 
знаем, на что способны. 


р) Что в первую очередь вы переработали и 

и изменили, начав работу Hag проектом? 
Приступая к работе над 
S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky, мы изучили 
и учли пожелания игроков, добавили 
то, что по каким-либо причинам 

не успели сделать в первой игре. 
Первоочередной задачей мы опре- 
делили для себя доработку системы 
симуляции жизни, и теперь все 
происходящее на экране имеет еще 
более глубокий смысл. Игрок увидит 
результаты собственных действий. 
Грубо говоря, мы просто закончим 
то, что было изначально задумано. 
Это касается и геймплея: он станет 
еще более «сталкеровским». Стоит 
упомянуть и новый уровень зрелищ- 
ности. Начиная с графики в целом, 
качество и количество анимации, 
нововведения в области спецэффек- 
тов, и заканчивая озвучкой. 


Как отразится в игре поддержка DirectX10? 
и Мы видели, как сильно изменилась игра 

после перехода с DirectX8 на девятый. Что 

ожидает нас в данном случае? 
Хотелось бы начать с того, что очень 
сильно был модернизирован «девя- 
тый» рендер: освещение, тени, вода, 
depth of field, motion blur, детализа- 
ция, мягкие партиклы — можно сме- 
ло сказать, что это один из самых 
мощных «девятых» на сегодняшний 
день. Сейчас готовится ультрасов- 
ременный рендер DirectX10, где из 
уже известных фич будут такие, 
как объемный свет, мягкие тени. 
Сейчас переделывается вся графика, 
модели (каждая теперь имеет погта! 
map), увеличивается полигонаж... 


Бывала ли группа разработчиков в 

= настоящей Зоне снова после тех известных 
поездок во время разработки оригинала? 
Обещаны «Рыжий лес», «Лиманск», 
«Подземелья Припяти» - воссоздаются 
настоящие места или это плод дизайнерско- 
го воображения? 

За первые четыре-пять вылазок 

мы насобирали такое количество 

материалов, сколько бы хватило и 

на три-пять игр, но, не желая терять 

то настроение, мы совершили еще 


несколько поездок в этом году 
и, конечно же, привезли целую 
кучу фотографий и видео. Также 
нам сильно помогает фанатское 
сообщество, подбрасывая время от 
времени интересные идеи, так что 
спасибо им за это. 


> В чем выражается доработанная симуляция 
и Жизни? Как изменится поведение существ? 
Самое главное — все происходящее 
будет иметь смысл. Реальные груп- 
пировки, настоящая война. Игрок 
может ослаблять тот или иной союз, 
и тот вынужден будет кочевать по 
территории. Территория для группи- 
ровки — основное, от этого зависит 
ее численность, от ресурсов зависит, 
будут ли примыкающие к ней 
сталкеры новичками или ветерана- 
ми, от очков науки зависит уровень 
обмундирования и оборудования. 


р Ачто скрывается за словами «новый 

и анимационный движок»? 

Игроки и пресса критиковали 
анимацию в игре. Мы это приняли во 
внимание и подняли ее на новый уро- 
вень. Анимационный движок теперь 
использует инверсную кинематику, 
плавные разгон и торможение, под- 
держку огромного количества анима- 
ций, плавные переходы между ними, 
а также возможность смешивать ани- 
мации, получая тем самым десятки 
новых. Еще мы добавляем большое 
количество уникальных анимаций для 
оживления сюжетных сцен. 


> Опишите в нескольких словах, чем оля вас 
= является оригинальный «Сталкер», а чем 
‘танет его пролог. 
Первая игра — это вызов. Это 
хорошая идея, способы реализации 
которой мы искали. Эту игру мы не 
разрабатывали, а изобретали длин- 
ной чередой проб и ошибок, этот 
процесс нельзя было ускорить. Те- 
перь мы четко знаем, что хорошо, 
а что плохо, и добавляем много 
нового. Команда получила драго- 
ценный опыт и готова работать над 
проектами такого уровня. 


Коснутся ли изменения сетевой игры? Ожи- 
и дать ли новые режимы сетевых поединков? 
Мы добавили поддержку физики в 
сетевую игру. Она появится во всех 
старых режимах. Также мы сейчас 
разрабатываем новый сетевой 
режим и надеемся, что успеем 
закончить его к выходу игры. 


р Заявленная в пресс-релизе опция Fast Travel - 
= нечто вроде мгновенной телепортации с места 
на место или что-то другое? 
На самом деле, это не привычный 
«диабловский» town portal. Режим 
этот у нас чисто «сталкеровский» и 
хорошо вписывается в концепцию 
игры. Помочь сталкеру быстро 
попасть в отдаленные уголки Зоны 
могут только проводники — люди, 
найти которых не так-то просто, да 
и работают они не за спасибо. Они 
знают особые ходы, попасть в кото- 
рые случайно нельзя. Нам кажется, 
что это добавит игре увлекательнос- 
ти и разнообразия. (И 
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Интервью 
с Дмитрием Ясеневым (GSC) 


Программист Искусственного Интеллекта (А!) - профессия не слишком известная, но чрезвычайно важная. Все мы любим 
увлекательные одиночные игры, и от того, насколько умен, изощрен и непредсказуем компьютерный соперник, зависит 
львиная доля удовольствия. Нас впечатлила система симуляции жизни в $.Т.А.1.К.Е.В, и в поисках ответов мы обратились 
к Дмитрию Ясеневу, ведущему программисту Al студии GSC GameWorld. Сейчас Дмитрий вместе с Андреем Коломийцем 
работает ведущим программистом на анонсированном недавно проекте под названием «S.TA.L.K.E.R: Чистое Небо». 
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ИНТЕРВЬЮ C ДМИТРИЕМ ЯСЕНЕВЫМ (GSC) 


PROFILE ДМИТРИЯ ЯСЕНЕВА 

1. Полное имя: Ясенев Дмитрий Анатольевич 
Дата рождения: 06.01.1979 г. 
Никнейм: пео 
(пециализируется в: программировании ИИ 
Работал Hag: $.Т.А.1.К.Е.В.: Shadow of Chernobyl 
Последняя впечатлившая игра: F.E.A.R. 
Обычно одет в: кроссовки, ожинсы, футболку /гольф 
По жизни любит: общество интересных людей 
Не любит: хамства 

. Девиз: Относитесь к людям так, как хотите, чтобы 


>хе-неан-ьчь 


= 
o 


они относились к вам 


р Приветствуем, Дмитрий! 

= Каквы стали программистом? 

Здравствуйте! Мой папа — кандидат в мас- 
тера спорта по шахматам, он научил меня 
двигать фигуры еще в дошкольном возрасте, 
поэтому первой моей мечтой было стать 
чемпионом мира по шахматам. Но так как 
родители закончили факультет кибернетики 
КНУ им. Шевченко и работали программиста- 
ми, то за ужином они обсуждали работу, 

ая их не понимал, но очень хотел поучаст- 
вовать. Тогда я подумал, что, когда вырасту, 
то обязательно стану программистом, чтобы 
говорить с ними на одном языке. 

Так оно и получилось. После окончания 
лицея поступил на факультет кибернетики 
Киевского Национального Университета им. 
Шевченко. Обучение в университете здорово 
расширило мой кругозор, хотя к тому вре- 
мени я уже умел главное — учиться. Иногда 
учиться было интересно, иногда — тяжко, 
особенно на первом курсе, но все-таки я 
успешно закончил магистратуру. Бросать 
университет мне не хотелось, так как со 
второго курса я уже работал программис- 
том, у меня получалось совмещать учебу с 
практической деятельностью. Кроме того, 
у меня было домашнее увлечение: сначала 
архиваторы (еще со школьных времен), а 
потом интеллект для настольных игр. 

Если говорить о системе образования, то, 
кроме бесспорно необходимой теоретичес- 
кой базы, хотелось бы больше внимания к 
прикладной части — не деталей, но именно 
обзоров существующих технологий, ведь 
важно знать ситуацию в целом и понимать, 
как правильно составить запрос в Google. 

В свое время этот пробел мне, как и всем, 
пришлось устранять самому. 


р Как вы попали в игровую иноустрию? 

и На тот момент я заканчивал писать диплом 
и искал работу, которая бы мне нравилась. 
Мама помогала мне в поисках, кстати, имен- 
но она прислала мне вакансию программиста 
Al в GSC GameWorld. Я пришел на собесе- 
дование, пообщался с ведущими програм- 
мистами проекта, показал свою программу, 
играющую в реверси, поговорил с Антоном 
Большаковым, потом с Сергеем Григорови- 
чем, хорошенько взвесил другие варианты, 

и согласился на испытательный срок. 


$.Т.А.1.К.Е.В. Когда вы пришли в проект? 
= Чемон стал оля вас? 
Я пришел в проект 19 марта 2002 года, ког- 
да уже был готов уровень с пирамидами, 
а работало над ним, если я не ошибаюсь, 
пять человек: два программиста, два ху- 


ИНТЕРВЬЮ С ДМИТРИЕМ ЯСЕНЕВЫМ (GSC) 


дожника и геймдизайнер. Этот проект стал 
для меня серьезным испытанием. Рядом 
люди, делавшие «Казаков», выпускали 
продолжение за продолжением, создава- 
лись и выходили другие игры (HoverRace, 
FireStarter), а S.T.A.L.K.E.R. все это время 
разрабатывался. Было много трудностей, 
не хватало подготовки, отсутствовал опыт. 
Для многих людей S.T.A.L.K.E.R. стал 
дебютом, для остальных он был первым 
проектом такого уровня. После лестных 
отзывов о технической демке 2001 года 
среди разработчиков бушевали страсти: 
порвать всех! С одной стороны, это хоро- 
шо, когда проект отвечает уровню амбиций 
команды, с другой, мы не успевали делать 
каждую составляющую лучше, чем у всех. 
Аврал начался с самого начала разработки, 
каждая выставка бралась приступом. Про- 
делано много работы, но из-за отсутствия 
прототипирования многие вещи, которые 
были придуманы и реализованы, так 

и не попали в финальную версию игры 

по разным причинам. Для меня самого 
«Сталкер» стал очень важным этапом в 
жизни, своего рода школой геймдева. 


? (колько усилий потребовало внедрение 
и симуляции жизни? Насколько вы были 
первопрохобцами в этой области? 
Сама идея возникла в мае 2002 года. 
Несмотря на то, что до этого уже были 
игры с чем-то подобным («Космические 
Рейнджеры», например), идею придумали 
заново. Мне показалось, что если создать 
мир, живущий по простым и понятным 
законам, он сам обеспечит разнообразный 
и интересный геймплей. Подтверждени- 
ем этому служила небезызвестная игра 
«Жизнь Конвея», которая, имея всего три 
правила, заставляла меня в лицейские 
годы долго наблюдать за ее работой. Так- 
же сыграла роль «Реверси», девиз которой 
гласил: «А minute to learn — a lifetime to 
master». Идея симуляции, родившаяся 
под напором требований к игре, которые 
выдвинул наш геймдизайнер Алексей 
«Коап» Сытянов, очень ему понравилась. 
Объединенными усилиями мы отстояли 
задумку перед программистами, выска- 
зывавшими недовольство тем, что спаун 
(Spawn — появление объектов на уровне) 
становился непредсказуемым. После 
месяца споров решили все-таки сделать в 
движке поддержку динамического спауна, 
что дало жизнь симуляции. В декабре 2002 
года я сел за реализацию симулятора, и 
1 марта 2003 года мы впервые запустили 
симулятор на реальном уровне. 


Какие чувства были, когда узнали, что игра ушла на 
и ЗОЛОТО И 23 марта появится в продаже? 
Узнали мы об этом 27-28 февраля, я уже 
точно не помню, так как до этого был 
сплошной аврал, начавшийся в середине 
января, и практически без выходных (у 
меня было два выходных, один из кото- 


рых — больничный, половина команды рабо- 


тала в аналогичном режиме). По поводу 
результатов - я рад, что имел честь участ- 
вовать в проекте такого масштаба. Здорово, 
что мы сумели его выпустить, ведь если бы 
он не вышел 23 марта, он не вышел бы уже 
никогда. Я доволен результатом. Кто бы что 
ни говорил, но S.T.A.L.K.E.R. получился ка- 
чественным продуктом. Хотя мы не сумели 
воплотить все, что собирались, но иначе в 
том положении, в котором мы оказались, 
не выпустили бы совсем ничего. 


р Готовы ли вы сейчас потратить пять лет на новый 
и проект такого же колоссального масштаба 

и влияния Ha иноустрию? 
Это слишком большой срок, и мы столк- 
нулись с самой главной бедой долгостро- 
ев — устареванием технологий, особенно 
графических. Поэтому пять лет (а насколько 
мне известно, проект начал разрабатываться 
осенью 2000 года, то есть, в общей сложнос- 
ти, шесть с половиной лет) — это слишком 
много для проекта любого уровня. три 
года — максимум, а лучше - 18-24 месяцев. 
Сейчас, имея на руках готовый продукт, 
можно проводить все изменения последова- 
тельно, так, чтобы релизы не затягивались 
надолго, что мы и постараемся сделать. 


? Чем вы занимаетесь сейчас? 

и Пока что я собираюсь воплотить те идеи, 
которые по тем или иным причинам оста- 
лись нереализованными в оригинале. Кроме 
того, за время создания проекта выкристал- 
лизовались и другие идеи, которые мы тоже 
обязательно попробуем осуществить. Также 
активно занимаюсь внедрением своего ново- 
го middleware-Al, хочу написать пару статей, 
чтобы поделиться приобретенным опытом с 
коллегами: я им многим обязан, пришло вре- 
мя и мне внести лепту в копилку знаний. 


? Как работают художники в игровой индустрии, 

в Мы примерно представляем, но чем занимаются 
программисты Al, понимаем очень смутно. 

Программист Al решает немало задач, они 

меняются от проекта к проекту, и в «Сталке- 

ре» они были такими: 

¢ Подсистема симуляции жизни, которая 
следит за оффлайновой (невидимой для 
игрока) жизнью объектов, контролиру- 
ет, какие объекты переходят в онлайн, 
какие — наоборот, уходят в оффлайн, эта 
подсистема также ответственна за сохра- 
нение и загрузку сейвов. 

. Навигация персонажей (генерация нави- 
гационных графов, построение путей по 
ним, сглаживание этих путей, движение 
по путям, обход динамических препятст- 
вий при движении по путям, движение 
по патрульным графам, учет при всем 
этом пространственных ограничений, 
которые назначены персонажу геймдизай- 
нерами), в нашем случае при отсутствии 
бесшовного мира сюда еще входит и на- 
вигация персонажей по общему графу 
симуляции, который включает в себя все 
уровни игры, переходы персонажей 
с уровня на уровень ит. д. 

. Тактические подсистемы (генерация ук- 
рытий, их умелое использование во вре- 
мя боя). 

¢ Скриптовая подсистема для расширения 
возможностей движка. 

. Персонажей необходимо «вооружить» 
органами чувств: зрением, слухом; они 
должны ощущать, когда им наносятся 
повреждения, должны уметь обрабаты- 
вать сырую информацию, чтобы вместо, 
например, видимых/невидимых объектов 
оперировать величинами другого уровня 
абстракции, как то: опасности, враги, 
вещи, которые можно подобрать, ит. д. 

. Персонажи должны уметь принимать 
решения. Для этого они у нас выбирают 
цели (например, решить загадку Зоны) 

и далее с помощью планировщика строят 
план действий для достижения этих целей, 
а потом его выполняют. 

. Персонажи должны осуществлять какое- 

то воздействие на окружающий мир: 


проигрывать анимации, двигаться, менять 
ориентацию в пространстве, отыгрывать 
звуки, взаимодействовать с объектами 
(стрелять или целиться из лучшего ору- 
жия), многое они делают одновременно. 
Например, во время передвижения пер- 
сонажу нужно смотреть в определенную 
сторону, при этом он может параллельно 
стрелять из автомата, перезаряжая его, 
если магазин пуст или заклинило ит. д. 

. Групповое взаимодействие персонажей 
между собой во время боя (распределение 
опасностей, врагов, обмен информацией, 
отыгрывание разных ролей ит. д.). 

С помощью такого инструментария не- 

обходимо реализовать базовые универсаль- 

ные модели поведения для персонажей: 

обработка опасностей, бой ит. д. 


р (какими трудностями пришлось столкнуться? 

a Главная беда была в том, что отсутствовал 
опыт разработки игровых проектов, не го- 
воря уже о проектах с размахом «Сталкера». 
Из-за этого почти все делалось впервые. По 
поводу симуляции — ничего сложного в ней 
нет, просто обычно люди к ней не стре- 
мятся: задач более низкого уровня им и так 
хватает. Также обычно А! начинают зани- 
маться слишком поздно, поэтому времени 
на подобные вещи не остается. Кроме того, 
даже в эти затянутые сроки нам не удалось 
реализовать и половины того, что мы хотели 
сделать изначально. Задача сама по себе 
была грандиозной, и я не представлял себе 
все сложности, с которыми нам пришлось 
столкнуться. Симуляция — очень неудобная 
вещь для разработчиков, ее крайне тяжело 
отлаживать. С точки зрения пользователя, 
вы никогда не можете предсказать, с какой 
стороны на вас выбежит тварь, а с точки зре- 
ния геймдизайнера, вы никогда не угадаете, 
как она сломает вам сюжетную сцену. 


? Kak воохновляетесь и настраиваетесь Ha рабочий nag? 
и Необычными идеями, неважно из какой 
области. Помню, всю ночь не мог уснуть, 
когда ускорил разом на 30% свою про- 
грамму по реверси, за счет чего она сумела 
обыграть доселе недостижимую для нее 
программу чемпиона мира (Logistello). Или 
когда после очередного варианта «комбата» 
(поведения персонажей в бою) геймдизай- 
неры обрадовались действиям Al. Такие 
случаи приятно переживать и вспоминать, 
они вдохновляют на решение новых задач. 


работать нужно, но и отдыхать тоже обязательно! 
и Насколько сильно помогали вам семья и друзья BO 
время пятилетнего труда над проектом? 
Хочу от всего сердца поблагодарить жену, 
родителей, родственников и друзей за то, 
что они были рядом со мной в трудные 
моменты, за то, что силой выдергивали меня 
из насыщенного графика работ, чтобы я 
отвлекся, получил новые и свежие впечатле- 
ния. Без их поддержки мне было бы гораздо 
сложнее пережить этот марафон. 


р Что пожелаете новичкам? 

и Честно говоря, я не считаю себя гуру, что- 
бы кому-то давать советы, но раз уж вы 
спрашиваете, то посоветовал бы никогда 

не останавливаться на достигнутом, не пере- 
ставать учиться и совершенствоваться. Укра- 
инский философ Григорий Сковорода гово- 
рил, что у каждого человека есть прирожден- 
ное занятие, которое сделает его счастли- 
вым. Желаю всем найти это занятие для себя 
и заниматься им в свое удовольствие. @] 


ИНТЕРВЬЮ 


Медовый месяц на Кипре 
в прошлом году. 


По поводу симу- 
ЛЯЦИИ — НИЧего 
ложного B Ней 
нет, просто обыч- 
HO люди K ней не 
стремятся: задач 
более низкого 
уровня им и так 
хватает. 


В руках у Дмитрия самый первый 
отпечатанный диск «Сталкера» 
украинского производства! 


СТРАНА ИГРАЙТТ (242) i 


ИНТЕРВЬЮ 


7-го сентября исполняется 
ровно год с запуска русских 
серверов культовой 
MMORPG EverQuest Il. Чтобы 
узнать, с чего все начи- 
налось, мы поговорили с 
главными людьми Akella 
Online, ответственными за 
поддержку проекта. 


Как правило, большинство участников подобных 
проектов «в теме» давно и серьезно. Оно и понятно: 
чтобы ввязаться в работу такого размаха, нужно по 
меньшей мере понимать, что к чему. А как вы попали 
вкоманоу русского ЕСИ, и счего все началось для вас? 


Алексанор Кожевников 

(директор компании Akella Online): 

Я принял бразды правления от предыдущего 
директора Akella Online, Андрея Батанова, в 
ноябре 2006 года. Андрей провел весь про- 
цесс локализации и, по словам SOE, русская 
версия оказалась самой добротной. 


Abyss 

(руководитель службы поддержки пользователей): 
Речь о локализации этого проекта шла с осно- 
вания онлайнового подразделения Akella 
Online в ноябре 2005 года во главе с Андреем 
Батановым (breGus). Чуть позже мы подписа- 
ли договор с SOE о дистрибуции английской 
версии ЕСИ и уже тогда начали своими сила- 
ми переводить английскую версию flash-caitta 
этого замечательного проекта. Локализацией 
самой игры мы, конечно, не занимались: 

для этого у нас в компании есть чудесные 
переводчики, и даже литредакторы, знакомые 
с этой вселенной еще со времен первого 
EverQuest. Я до сих пор помню, как мы вместе 
с Дмитрием Архиповым (вице-президентом 
компании «Акелла») и Александром Малан- 
киным (бывшим техническим директором), 
проходили квесты наследия, засиживаясь до 
2-3 часов ночи. 


Дмитрий Выростков aka Ratmir 
(руководитель проекта локализации EverQuest Il): 


т И ШО) 


Со вселенной EverQuest я знаком уже более 
восьми лет. В первую часть играл около 
пяти лет, ав 2004 году появилась бета 
EverQuest Il, попробовал ee, и с тех пор мои 
приключения продолжаются во второй части 
игры. Работать над русским EverQuest Il меня 
позвала Алла Зорько aka Altis, и осенью 
2005 года я присоединился к локализаторам. 


Алла Зорько aka Altis (игровой редактор EverQuest Il): 
06 игре знала давно, точнее, с выхода ориги- 
нального EQ. Так что стаж приличный — около 
восьми лет. Муж случайно увидел объявление 
на сайте «Акеллы», что для локализации 
очень засекреченного проекта нужны игровые 
редакторы, знающие эту засекреченную игру. 
Правда, догадаться, что именно за игра, было 
совсем несложно. Дальше все обычно: резю- 
ме, собеседование, тишина. Слушать тишину 
надоело, уехала на море на пару недель. В кон- 
це первой недели меня угораздило позвонить 
в «Акеллу». «Ну, выходите в понедельник на 
работу» лишило меня второй недели моря, да 
и вообще моря, почти на два года. Не жалею. 


За этот год мы уже привыкли ктому, что обитатели 
игрового мира, Норрата, а также техподдержка и лю- 
ди, отвечающие за внешние связи, достаточно сво- 
бодно говорят по-русски. Но, учитывая объем инфор- 
мации, бюрократизацию Sony Online Entertainment 
иуровень ответственности, для Akella Online 
локализация ЕСИ стала своего poga испытанием. Что 
чувствует человек, взявшийся за такой проект? 


Abyss: 
Человек испытывает гордость и ответствен- 
ность за возложенные на него обязанности, 
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HO, в целом, работать над онлайновым проек- 
том такого класса и познавательно, и весело 

и интересно. Были и волнения, и куча труднос- 
тей, но мы справлялись и до сих пор стараемся 
не подводить пользователей. Бывают, правда, 
обстоятельства, пагубно сказываются на 
развитии проекта и местами сильно портят об- 
щую картину, но нужно учитывать, что проект 
онлайновый и работы 

над ним еще ни разу не прекращались, а 
поэтому мы продолжим повышать качество 
сервиса EQII для любимых пользователей. 


Дмитрий Выростков aka Ratmir: 

Что испытывает человек, получивший шанс 
работать над локализацией игры, фанатом 
которой он является уже много лет?! Ра- 
дость, волнение, уверенность в собственных 
силах. Размер подобного проекта требует 
большой ответственности. 


Алла Зорько aka Altis: 

Приступы истерического смеха, когда пони- 
маешь, как все непривычно звучит по-рус- 
ски. А сравнить-то и не с чем. Устоявшейся 
терминологии MMORPG тогда не было. Да 
и сейчас она зависит от игры. До сих пор не 
придумали точного перевода для понятия 
«placeholder», а перевод «местодержатель» 
вызывает тот самый истерический смех. 


Неотъемлемая часть реализации любого проек- 
та - преодоление трудностей и неприятностей. Дело 
такого размаха, как EverQuest Il, с легкостью снабдит 
любую команду огромным количеством трудностей. 
Какие запомнились надолго? 

Алексанор Кожевников: 


ти - ОДИНГОД 


Самым трудным остается работа с российс- 
кой публикой, сложной, неоднородной 
и при этом достаточно взрослой. 


Дмитрий Выростков aka Ratmir: 

Отсутствие полового скрипта в началь- 

ной стадии работы над проектом доставля- 
ло нам множество неприятностей. С нашей 

подачи EverQuest Il теперь прекрасно умеет 
отличать мальчиков от девочек. 


Abyss: 

Самая большая трудность — это нерастороп- 
ность и медлительность в решении различ- 
ных вопросов со стороны наших партнеров. 
Чем крупнее компания, тем сильнее в ней 
развит корпоративный бюрократизм, прояв- 
ляющийся даже в решении простых задач, 

a SOE - это очень большая компания. Нужно 
все продумывать заранее, а к этому поначалу 
было довольно трудно привыкнуть. 


Алла Зорько aka Altis: 

Первое, что приходит в голову, — весь 
проект. Непростым оказался. А если 
серьезно — нелегко переводить то, что 
шесть лет привык видеть только по-анг- 
лийски. Все кажется каким-то неправиль- 
ным, неродным и смешным. Английский 
оригинал «полных безразличия штанов» 
(Apathy-Infused Greaves) не вызывал такой 
истерики, как русский перевод. С техничес- 
кой стороны самую серьезную трудность 
представляют составные фразы, которые 
собираются «по кусочкам» из разных пе- 
ременных, где каждая переменная может 
быть цифрой, словосочетанием, словом 
или частью слова. Именно из-за этого 

в описаниях заклинаний, например, можно 
увидеть достаточно своеобразные фразы. 


Не обходится без курьезов и смешных случаев, 

о которых, как правило, знает только узкий круг 
посвященных. Расскажите какую-нибудь забавную 
историю из серии «оля своих». 


Алексанор Кожевников: 

Для меня самое забавное — организация 
празднования Дня рождения ЕСИ, подготовка 
особого выпуска электронной водки 
«Акелловка», вообще, приятно бывает смот- 
реть на мучения РВ-сотрудников. 


Дмитрий Выростков aka Ratmir: 

Наша работа состоит в том, чтобы свести 
количество курьезов к минимуму. Тем не ме- 
нее мне хорошо запомнился эпизод, слу- 
чившийся на тестовом сервере, когда мы 
вызвали дракона из игрового дополнения 
Kingdom of Sky, а файлов из этого дополне- 
ния у нас еще не было. Невидимый дракон 
издевался над нами довольно долго, пока 
мы не нашли способ убрать его из игры. 


Abyss: 

Все самые забавные случаи выпадают 

на службу поддержки пользователей. Чего 
там только не было: и гневные тридцати- 
летние пользователи, которые приезжали 
к нам в офис со своими родителями 
пожилого возраста с просьбой объяснить 
причину бана, и угрозы, и предложения 

0 «сотрудничестве». Были и желающие 
подать на нас в суд, из-за того, что адми- 
нистрация, мол, поддерживает «бобров», а 
BOT OH «фриц» и поэтому страдает. 

Тут у нас каждую неделю выступает бес- 
платный народный цирк. 


Многие специалисты считают, что локализованная 
игра, несмотря на очевидное сходство с оригиналом, 
это уже совершенно оругая история. Отличается ли 


EQII по-русски от западного? И какой, по-вашему, 
будет судьба русского ЕО? 


Алексанор Кожевников: 

ЕСИ остается чрезвычайно важным проек- 
том для рынка, во многих регионах мы 
первые среди полноценных клиентских 
русскоязычных игр. Учитывая наш постоян- 
ный рост, сейчас в ЕСИ играют десятки тысяч 
человек, для многих эта игра станет первой 

в мире онлайновых развлечений, и мы наде- 
емся на расширение нашей аудитории. 


Дмитрий Выростков aka Ratmir: 

Я уверен в том, что EverQuest Il еще далек 

от того состояния, когда игра начинает на- 
доедать, а новые дополнения больше не при- 
носят удовольствия. Думаю, у русского 
EverQuest II довольно безоблачное будущее 
не только в России, но и в странах СНГ. 


Алла Зорько aka Altis: 

Я считаю, что проект проживет еще весьма 
долго. Что касается отличия... Для меня это 
как две разные игры. Разная публика, свои 
внутренние правила. Два разных мира. 


Abyss: 

ЕСИ по-русски от западного не может не от- 
личаться, поскольку самое главное в онлай- 
новых многопользовательских играх — это 
сами игроки! Русское сообщество уникально 
и бесценно во всех смыслах (и плохих, и 
хороших), а постоянно возрастающее число 
подписчиков позволяет нам смотреть в бу- 
дущее с уверенностью. Это, между прочим, 
касается не только EverQuest II, но и многих 
других качественных клиентских ММО-игр 

с абонентской платой, которые, возможно, 
появятся в ближайшее время на российском 
рынке не без нашей помощи. @ 
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ЧТО ЗНАЕМ? 

Первая стратегия культового 
сериала, посвященная Тре- 
тьей мировой, выросшей из 
конфликта США сЕвросою- 
30M, в который ввязалась 
иРоссия. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Увлекательного технотрил- 
лера игранциозных интере- 
нет-матчей на реальной кар- 
темира. 
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Alto. boshockgame.com 


for Windows 


ГАЛЕРЕЯ 


ЧТО ЗНАЕМ? 

MMORPG в сказочной вселен- 
ной, по которой странствуют 
капитаны в поисках славы и 
богатства. Локализуется оля 
российского рынка. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Качественного перевода, 
полноценной пообержки и 
обещанных подарков. 
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TIMESHIFT 


ЧТО ЗНАЕМ? 
Фантастический шутер о 
жестоком и циничном мире, 
где можно как угодно мани- 
пулировать временем: за- 
медлять, останавливать и 
даже обращать вспять. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Кинематографической реа- 
листичности и эффектного 
жонглирования четвертым 
измерением. 
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ГАЛЕРЕЯ BLADESTORM: THE HUNDRED YEARS’ WAR 


ЧТО ЗНАЕМ? 

Идейная наследница ce- 
риалов Dynasty Warriors и 
Samurai Warriors расскажет 
о Столетней войне в Еропе. 

Новый движок опирается на TAVERN 
технические возможности = р 
нового поколения, пообад- 
ривая разработчиков pa3ga- 
вать обещания 0 невиданном 
количестве солдат на поле 
бояи чудесной графике. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 

«Всего и побольше»! Больше 
тактических глубин, больше 
характеристик, больше не- 
обычных квестов и замыс- 
ловатых суперударов. Ждем, 
что идея визуализации все- 
возможных меню (та самая 
таверна, что вы видите на 
верхнем скриншоте) окажет- 
сяудачной и интересной. И 
пусть это будет свежая игра, а 
не просто «Dynasty Warriors с 
Жанной Д’Арк вместо Лу Бу». 
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PROTOTYPE 


ЧТО ЗНАЕМ? 


Игра про человека, умеюще- 


TO «воровать» у других вне- 
шность и навыки. Необыч- 
ный боевик от создателей 
The Incredible Hulk: Ultimate 
Destruction! 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Невероятно динамичного 
экшнаи чрезвычайно интер- 
активного окружения. 
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FURY 


ЧТО ЗНАЕМ? 
Фэнтезийная MMORPG про 
боевые искусства - огром- 
ный мир Избранных. Их 
жизнь — вечный бой, они не 


альностям и типам оружия: 
все доступно всем. Глав- 


сяиполучить нужные спо- 
собности. 


привязаны к классам, специ- 


ное - правильно воплотить- 


ЧЕГО ЖДЕМ? 


Динамичного геймплея и от- 
работанной боевой системы. 
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ТеМультимели = 
ОНАБАЭАР 


ГИД ПОКУПАТЕЛЯ 


Гид покупателя" Игры 


ЗАЧЕМ НУЖНЫ ЭТИ 
ХИТ-ПАРАДЫ? РАНО 
ИЛИ ПОЗДНО КАЖДЫЙ 
ГЕЙМЕР (ОСОБЕННО 
НОВИЧОК) ЗАДАЕТСЯ 
ВОПРОСОМ: «КАКУЮ 
ИГРУ ПРИОБРЕСТИ? ». 
ВРОДЕБЫ, BCE ОЖИ- 
ДАЕМЫЕ ЛИЧНО ИМ 
ПРОЕКТЫ УЖЕ ДАВНО 
ВЫШЛИ, А НАЗВАНИЯ 
ОСТАЛЬНЫХ НИ 0 ЧЕМ 
НЕГОВОРЯТ. КОНЕЧНО, 
МОЖНО ИЗУЧИТЬ 
ПОДШИВКУ «(И» 3A 
НЕСКОЛЬКО НОМЕРОВ, 
ОБРАЩАЯ ПРИСТАЛЬ- 
НОЕ ВНИМАНИЕ НА 
ИГРЫ С ВЫСОКИМИ 
ОЦЕНКАМИ. МЫ РЕШИ- 
ЛИ ОБЛЕГЧИТЬ ВАМ ЗА- 
ДАЧУ И ПОДГОТОВИЛИ 
(СПИСОК ИГР, КОТОРЫЕ 
МЫ РЕКОМЕНДУЕМ 
ВСЕМ КУПИТЬ ПРЯМО 
(ЕЙЧАС. ВЕРНЕЕ, ДВА 
(СПИСКА - ОТДЕЛЬНО 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРА И 
ДЛЯ КОНСОЛЕЙ. ЕСЛИ, 
НАПРИМЕР, ВЫ НЕДАВ- 
НО ПРИОБРЕЛИ НОВУЮ 
ИГРОВУЮ ПЛАТФОРМУ, 
С ПОМОЩЬЮ ХИТ- 
ПАРАДОВ РЕДАКЦИИ 
МОЖНО (РАЗУ ЖЕ 
ПОНЯТЬ, КАКИЕ ДИСКИ 
ИЛИ КАРТРИДЖИ К НЕЙ 
НАИБОЛЕЕ АКТУАЛЬНЫ. 
ЧТОБЫ НЕ БРАТЬ КОТА 
ВМЕШКЕ, ЛУЧШЕ BCE 
ЖЕГПРОЧИТАТЬ НАШУ 
РЕЦЕНЗИЮ НА ИГРУ. 
ДЛЯ ВАШЕГО УДОБ(- 
ТВА МЫ УКАЗЫВАЕМ 
НОМЕР, В КОТОРОМ ОНА 
ОПУБЛИКОВАНА. 


orld of Warcraft: The Burning Crusade} 


§.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 


World in Conflict 


ВЕРДИКТ ВЕРДИКТ 
9.5 
Думаете, $.Т.А.1.К.Е.В.- ПЛАТФОРМА: История творится здесь и ПЛАТФОРМА: RTS нового поколения, ПЛАТФОРМА: 
самая ожидаемая Р(-игра PC сейчас, на наших глазах. Вэ р отвергающая пережитки PC 
2007 года? Как бы не так! ЖАНР: сложно поверить, но Дол- ЖАНР: ‘тарины - сбор ресурсов, ЖАНР: 
Она уже снами. Почти два role-playing.MMO.fantasy гожданная все-таки вышла. shooter.first.person.freeplay строительство, апгрейцы. strategy.real-time.modern 
споловиной миллиона ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Еще сложнее поверить, что ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Только сражения и ничего ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
проданных копий за первые Vivendi Games игра оказалась почти такой, — тн лишнего. Великолепная Sierra 
сутки - новый рекорд оля РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: какой мы ее представляли РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: графика, бешенный темп РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
платформы, и очередной — «Cocpt Клаб» эти долгие годы - захва- © геймплея и перспективы по «Cocpt Клаб» 
для Blizzard. Первое же РАЗРАБОТЧИК: тывающей, красивой и с РАЗРАБОТЧИК: ‘тановлению новой кибер- РАЗРАБОТЧИК: 
дополнение - итакой успех. Blizzzard Entertainment полной свободой действий. GSC Game World спортивной дисциплиной. Massive 
Место Название Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 
1 S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl РС shooter. first-person.freeplay Александр Трифонов №06(231) 
2 World of Warcraft: Burning Crusade PC role-playing. MMO.fantasy Владимир Иванов №04(229) 
О 3 World in Conflict PC strategy.real-time.modern Олег Хажинский №17(242) 
4 Supreme Commander PC strategy.real-time.sci-fi Олег Хажинский №07(232) 
5 The LOTR Online: Shadow of Angmar РС role-playing. MMO.fantasy Алексей Барсуков №09(234) 
О 6 7.62 РС strategy.real-time.tactical Александр Трифонов №17(242) 
7 __UFO: Afterlight PC strategy.real-time. sci-fi Олег Хажинский №06(231) 
& 8 Tomb Raider: Anniversary PC action/adventure \.Р. №13(238) 
9 Overlord РС, Xbox 360 role-playing. tactical Ашот Ахвердян №16(241) 
10 Адреналин 2: Час пик РС racing.arcade Сергей Цилюрик №16(241) 


ПРИСТАВКИ 


Final Fantasy ХИ 


a 


God of War Il 


|2ЖВСТРАНА MIP Imt7(242) 


ВЕРДИКТ | ВЕРДИКТ 
9 | 9.5 

Кратос теперь - бог, ему ПЛАТФОРМА: Годы разработки не прошли ПЛАТФОРМА: Лучший боевик от третьего ПЛАТФОРМА: 

все можно... И крылышки PlayStation 2 даром. Последняя Final PlayStation 2 лица. Лучшая на сегодня Xbox 360 

грифонам обрывать, и Ha ЖАНР: Fantasy на PlayStation 2 ЖАНР: графика. Обалденный звук. ЖАНР: 

Зевса (смотреть недобро, action-adventure оказалась, наверное, role-playing.console-style Begpa крови. Возможность shooter.third-person.sci-fi 

и даже в Цербера ero же ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: самой лучшей класси- ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: совместного прохождения и ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

собственными головами SCEE ческой консольной RPG в Square Enix популярный сетевой мульти- Microsoft 

кидаться! Немудрено, что РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: поколении. Великолепный РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: плеер. Все вместе - главный РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 

Арина Паллада сменила ми- «Софт Клаб» ‹южет и идеальная система do блокбастер от Microsoft и «Cocpt Клаб» 

лость гневом - разжаловала РАЗРАБОТЧИК: боя не оставят никого РАЗРАБОТЧИК: наглядная демонстрация воз- РАЗРАБОТЧИК: 

стервеца. И пошло-поехало! SCEA равнодушным. Square Enix можностей Unreal Engine 3.0. Epic Games 

Место Название Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 
1 God of War Il PS2 action-adventure Наталья Одинцова, Артем Шорохов, Red Cat №07(232) 
2 __ Final Fantasy ХИ PS2 role-playing.console-style Наталья Одинцова, Сергей Цилюрик №05(230) 
3. Gears of War Xbox 360 shooter. third-person. sci-fi Артём Шорохов №01(226) 
4 The Legend of Zelda: Twilight Princess Wii role-playing.action-RPG Сергей Овчинников, Red Cat №02(227) 

О 5 _ Forza Motorsport 2 Xbox 360 racing.simulation Александр Устинов, The Stig №17(242) 

@ 6 Viva Pinata Xbox 360 strategy/special.virtual_life Артём Шорохов, Red Cat №02(227) 
7 Ghost Recon Advanced Warfighter 2 Xbox 360, PS3 shooter. third-person.squad Игорь Сонин, Александр Устинов №09(234) 
8 Colin McRae: DiRT Xbox 360, PS3 racing.rally Александр Устинов №14(239) 
9 — Virtua Fighter М PS3 fighting.3D Игорь Сонин, Александр Устинов №08(233) 
10 The Darkness Xbox 360, PS3 shooter.first-person Red Cat, Александр Устинов №16(241) 


(ЛОВО КОМАНДЫ 


(Слово команды 


НА ЭТОЙ СТРАНИЦЕ МЫ РАССКАЗЫВАЕМ ВАМ, ЧЕМ ЖИВЕТ РЕДАКЦИЯ «СТРАНЫ ИГР». ВЕДЬ МЫ HE ТОЛЬКО 
ПИШЕМ, РЕДАКТИРУЕМ И ВЕРСТАЕМ ТЕКСТЫ, HO ЕЩЕИ КУЛЬТУРНО ОТДЫХАЕМ, ЧИТАЕМ КНИЖКИ, ЛЕТАЕМ НА 


(АМОЛЕТАХ, ВЫШИВАЕМ КРЕСТИКОМ И ДАЖЕ ИНОГДА ИГРАЕМ. ЭТА РУБРИКА ОТЛИЧНО ОТРАЖАЕТ НАШУ ЖИЗНЬ 
В ДЕНЬ СДАЧИ ОЧЕРЕДНОГО НОМЕРА (КОТОРЫЙ ВЫ, СОБСТВЕННО, ДЕРЖИТЕ В РУКАХ). ЧИТАЯ ЕЕ, ВЫ ВИРТУАЛЬ- 


HO ПЕРЕНОСИТЕСЬ НА ДВЕ НЕДЕЛИ НАЗАД И ОКАЗЫВАЕТЕСЬ В НАШЕМ ОФИСЕ, СЛЫШИТЕ ВОЗГЛАСЫ РЕДАКТО- 


РОВ, СТУК КЛАВИШ, СТОНЫ УМИРАЮЩИХ БОТОВ ИЗ UNREAL TOURNAMENT И ОЩУЩАЕТЕ НА СЕБЕ НЕДОУМЕННЫЙ 
ВЗГЛЯД НАШЕГО ИЗДАТЕЛЯ. 


Константин «Wrer>> Говорун 


wren@gameland.com 
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Вообще говоря, я наб этим 
номером не должен был 
работать, потому что уехал 

в отпуск, спрятал ноутбук в 
сейф, отключил мобильный 
телефон и наслаждался сол- 
нцем, морем и даже горным 
воздухом. Правда, со мной 
была Nintendo DS с Hoshigami, 
которую я почти прошел, но 
это было не оля работы, а так, 
для удовольствия. К сожале- 


Алексанор Трифонов 


[г operfl@gameland.ru 


Мало мне истории с PSP, 

так Ha мероприятии Midway 
Summer Summit выиграл 
PlayStation 3 - вещь еще 
более бесполезную в хозяй- 
стве. Отдал Мише Разумкину 
на день рожденья, пускай 
Nopagyerca. Между тем 
Wizards of the Coast на кон- 
ференции GenCon анонсиро- 
вала Четвертую редакцию 
Dungeons & Dragons, которая 
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Артем «cg» Шорохов 
cg@gameland.ru 


Было время — увлеченность 
аниме выплескивалась за 
край разумного: даже, гре- 
шен, промышлял фансабом и 
редактурой чужих переводов. 
Позонее наваждение как-то 
‘олынуло: переел-таки ани- 
мации с Островов, подустал, 
растерял былую радость. 
Наполках осталось только 
camoe любимое - старенькое, 
зато, как говорится, с душой. 


На каникулах нию, кмоему приезду номер Orc Hunter выйдет уже в Mae будущего Co-op maniac Но пост, похоже, подошел к 
таки He был сдан, поэтому года. Механика останется все концу: только за вчерашний 
пришлось ‹рочно входить в та же, 420, но правила будут выходной проглотил сериал 

Hoshigami Remix курс дела и все доделывать. World of Warcraft оптимизированы оля более Samurai Warriors 2 целиком. Ням-ням! Может, 
Все как обычно. быстрой игры. ShadowRun ещеипереводы доделаю? 

Игорь Сонин Денис «SpaceMan>» Никишин Алексанор Устинов 

sonin@gameland.ru spaceman@gameland.ru hh@gameland.ru 
(езон релизов уже Ha носу. После игры в MGS: Portable ( того момента, как во 
06 этом можно догадаться Ops (тихий ужас) и Ikki всяких «Лайвах» стали 
если непо времени года, то по Tousen: Shining Dragon продавать старые-добрые 


количеству демо-, альфа- и 
бета-версий, которые выходят 


(похотливый трэш) в голове 
возник образ stealth-akwHa 


игры, на них тут же стали 
появляться рецензии с 


нынче чуть ли не ежедневно. с главной героиней - ани- оценками. И это очень даже 
Грядущие две недели мы мешной девушкой в раздражает. Нет, я все по- 
проведем в Лейпциге, изучая короткой юбке. Вот это нимаю, это коммерческий 
игровые новинки. Отчет, было бы круто! В против- продукт, за который просят 
какобычно, в следующем никах естественно, тоже денежку. Но, извините 
номере, прямая трансляция поголовно олинноногие, меня, обвинять Super Contra 
с места событий - Ha WWW. немного наивные (каки в излишней сложности, а 
(пецкорреспоноент gameland.ru. Кстати, в этом Директор всех нинозей все статисты в этом жанре) сонный Ecco the Dolphin в неудач- 
году традиционный симфо- кусочки секса. Нуи будора- ной архитектуре уровней 
нический концерт на выставке жащий сюжет о создании илепить им по 6.5, когда 
StarCraft Il (альфа) заканчивается исполнением Tenchu 7 ультимативных панцев, Persona 3 одной уже исполнилось 
Quake Wars (бета) музыкальной темы из MGS3. которые уничтожат мир... Forza Motorsport 2 19 лет, а другой 14... 
BioShock (демо) 
Илья Ченцов (ергей Цилюрик Red Cat 
chen@gameland.ru td@gameland.ru chaosman@rambler.ru 
Sexy Hiking - настоящая Кооперативный гейм- Всегда приятно, когда Ta или 
проверка верности принци- плей - одно из лучших иная игра оправдывает воз- 
пам для тех, кто говорит, изобретений человечества. ложенные на нее ожидания. 
что игры должны быть Недавно вышедшую в Вконце августа таких игр в 


Ha 4 уровне 


Sexy Hiking 
Desperados 


сложными и что главное 
— не графика, а геймплей. 
(Создатель Sexy Hiking, чех 
Jazzuo, уже успел настря- 
пать порнографических и 
богохульных игр, однако 
на этот раз перед нами 
невинный симулятор 
калолазанья с помощью 
молотка. Тем не менее вряд 
ли стоит ждать появления 
Sexy Hiking на просторах 
Xbox Live Arcade... 


DS-sHTy3Hact 


FFCC: Ring of Fates 
Gyakuten Saiban 3 


Японии Final Fantasy Crystal 
Chronicles: Ring of Fates 
ждали именно ради него, 
ведь оригинальная FFCC 
была отличным развле- 
чением для четверых. 
Ring of Fates, однако, не 
ощущается ущербной даже 
ипри игре вовоем - 

и поэтому у нее прекрасно 
получается скрасить 
долгую поезоку на другой 
конец города. 


В темноте 


BioShock 
Blue Dragon 


моей коллекции объявилось 
фазу две - Blue Огадопи 
BioShock. Конечно, между 
ними общего мало, но каждая 
по-своему хороша. Творение 
(акагути получилось Ha удив- 
ление «домашним», тогда 
как детище 2K Games - луч- 
ший подарок любому 
поклоннику интерактивных 
триллеров. Особенно если 
играть поздно вечером, да 
привыключенном свете. 
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АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Николай Третьяков 


ГОСТЕВАЯ КОЛОНКА 


КАЮСЬ. Я НЕВЫДЕРЖАЛ И ПОДДАЛСЯ СОБЛАЗНАМ ТЕМНОЙ СТОРОНЫ. ДА, Я ПО-ПРЕЖНЕМУ УВЕРЕН, ЧТО ОНЛАЙН - ЗЛО. HO - ИГРАЮТ BCE. УЖЕ 
НЕОДИН ГОД. ОНЛАЙНОВЫЕ ИГРЫ - САМАЯ ПОПУЛЯРНАЯ ТЕМА ОБЩЕНИЯ C ДРУЗЬЯМИ И КОЛЛЕГАМИ... ГОВОРЯ ПО-ПРОСТОМУ, КРАСНАЯ НИТЬ 
«АСЕЧНОГО» ТРЕПА. 0-ХО-ХО. ПРОЩАЙ, СОЛО B EUROPA UNIVERSALIS Ill... 


здравствуй... что? EVE 
Online, как говорит сцена- 
рист обеих Half-Life Марк 
Лейдлоу, представляет со- 
бой «чисто аспергерианский опыт». 
«Эмоций мало», — имеет в виду эрудит 
Марк. Синдромом Аспергера заражать- 
ся неохота (жуткая болезнь!), а в кос- 
мосе действительно очень холодно 
(Кхан был прав!). Поэтому нам, опоз- 
давшим, прямая дорога туда, где теп- 
ло, — в World of Warcraft, согреваемый 
дыханием восьми с половиной милли- 
OHOB подписчиков. 

Тепло — теплом, но вульгарная при- 
сказка «меньше народу — больше кис- 
лороду» справедлива и в WoW. По- 
этому подчиняемся воле Blizzard 

и прописываемся на сервере, не слиш- 
ком заселенном. На ролевом. Это 
очень, очень правильный выбор. Во- 
первых, отморозков почти нет (но 

и чрезмерно занудных ролевиков, от- 
метьте, тоже). Во-вторых, знакомые 
всегда спрашивают, за Орду ты или за 
Альянс. Если не угадаете, начинаются 
прямо-таки кровные обиды и смутные 
угрозы, вроде «Уже смазываю кинжал 
ядом...» Чувак, ты хоть не по-настоя- 
щему, а? Так вот, на ролевых серверах 
можно двурушничать и заводить пер- 
сонажей любой аффилиации. 
Кровавые эльфы. Зуб даю, что Blizzard 
выбрала именно эту расу для Burning 
Crusade в качестве добавочной ор- 
дынской, чтобы выправить дисбаланс 
численности. Эльфов делали привле- 
кательными. И немного перестара- 
лись: они источают беспардонный sex 
арреа!. Девочки похожи на моделей, 
мальчики — на серферов. Это что, Ма- 
либу? Да! Потому что половина эльфи- 
ек рассекает в купальниках. Мужики 
(тридцатилетние-в-трусах-перед-мо- 
нитором), оденьтесь, это не смешно, 
а грустно. 

А уж пряничные домики эльфийского 
городка... ох. Не подумайте плохого, 

я выбрал кр. эльфов, потому что они 
могут быть паладинами (редкий для 
Орды класс и, как я прикинул, востре- 
бованный в партиях). В общем, при- 
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шлось зайти по другую сторону зерка- 
ла и завести уникального для Альянса 
шамана. Это ведь так впечатляет: ша- 
маны-дрэнаи — изгои расы изгоев, 
дважды изгнанников, стойких бело- 
гвардейцев, не поддавшихся крас- 

ной заразе Легиона. И вообще дрэнаи 
похожи на Хеллбоя, только что си- 
ние. Кто сказал: «Похожи на плод дру- 
идической любви таурена и ночной 
эльфийки?» Фу вам! 

WoW соло — это Diablo 3D. Шмяк, 
хрясь, шмяк, хрясь. Дроп! — шмот- 

ка. Бум! — уровень. Ничего нового. Три 
древа талантов, ха! Лучше сразу начи- 
нать общаться: это весело. И приятно — 
все ну такие вежливые! То ли потому, 
что сервер ролевой, то ли потому, что 
боятся стукачей, то ли потому ‚что... 
кгхм... не соотечественники. А если по- 
падаются, то... «Проникновенье наше 
по планете теперь особенно заметно 
вдалеке», — как пел Владимир Ceme- 
нович. В общественном торговом чате 
есть надписи на русском языке. На ла- 
тинизированном русском. Матерные. 
С ошибками. 

Впрочем, по большей части все очень 
мило. Имена персонажей вроде 
Anarion. Искренние призывы. «Вступай 
к нам в гильдию, у нас круто и лольно 
и все время дуэли!». Потрясающие че- 


ловечностью жесты. «Хочешь колеч- 
ко? Я сам его сделал!» «Хм, а что тебе 
взамен дать?» «А ничего! Это просто 
так. Ля-ля-ля, ля-ля-ля!». Робкие по- 
пытки завязать знакомство. «Ну вот, 
мне осталось снять с трупа murloc’a 
только одного идола, lol!» «С тобой 
что, поделиться?» «Нет, как ты мог 
060 мне такое подумать?!» И девоч- 
ка-тифлинг отвешивает презритель- 
ный поклон. Гм. Англичанка-школь- 
ница, наверное. Или мужик в трусах, 
скорее всего. 

Вообще WoW в наибольшей степени 
подстроен под тридцатилетних джент- 
льменов с высшим образованием 

(ив трусах). Тех, которые могут похи- 
хикать над словом furbolg (искаж. vpn. 
fear 0019 путем добавл. англ. корня 
fur). И конкретно над медведем-ныти- 
ком, который жалобно просит вернуть 
его «достоинство» (клочок шерсти, 
вроде как). Джентльмены западают на 
интеллектуальный юмор и сбивают- 
ся в гильдии, где ведут продолжитель- 
ные диалектические беседы, не забы- 
вая «ганкать» подворачивающихся под 
руку монстров. 

Однако взрослые не самые лучшие 60- 
евые товарищи. Дети могут быть ис- 
ключительно бестолковы, это правда. 
Достаточно вспомнить гиперактивного 


гнома, подпрыгивавшего и извергав- 
шего текст в метро между Stormwind 

и Ironforge. «А у тебя че, так гильдия 
назвается — Oblivion? У мово старше- 
го брата такая игруха Ha Xbox 360 есть! 
А где такой молоток взял»... и упал 

на рельсы. Допрыгался. Но дети са- 
моотверженны и работают на команду 
(в меру разумения). Взрослые интел- 
лектуалы и интеллектуалки с разнооб- 
разными интересами бесстыдно срули- 
вают из партии в лихую минуту. Чайник 
кипит, детей из школы забирать или на 
оперативку пора. Эй, а как же я? Гады. 
Но удовольствие все равно преоб- 
ладает. Механические белки и ред- 

кой красоты шлемы с радиолокатора- 
ми, пиратский порт Booty Вау, полеты 
на гиппогрифе (привет, «Бесконечная 
история»!) — это не основное. Глав- 
ное — помочь перекинувшемуся мед- 
ведем друиду, которого плющат мед- 
веди же, и получить в ответ «thx 
brother» и бафф на полчаса. Это заря- 
жает (бафф уже реальный!). А утром 
уже со знанием дела можно послушать 
чужие рассказы о том, как «ходили 

в Gnomeregan, и тот рог все облажал», 
и как у кого-то в Outland подло снин- 
дзили эпик-кольцо. Уже понимая, что 
такое aggro, и DPS, и DOT, и кто такой 
twink... Тепло! 
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Игра he С правилам, парепь, тут все ст юрмал ИСУ, 
WT пра, кто лучшии стреляет и кто менее парится, 


и рокер и ippacp в этом pene варятся, 
гарь от шин задыминшихся превращается и марево 


Гетто. Улицы фонарями сутулятся, 
сам решаи, кто ты - бог или мокрая курица, 
рижмуриться, 


в свою время воем нам придется п 
смерт № ВИСИТ На хвосте = AME на гал не герям лия 


Кровь. Пот. Пули. Бензин. Рок-н-ролл. 
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Игорь Сонин 
sonin@gameland.ru 


ЗОНТ РАСКРЫЛСЯ 


КАК ГОВОРИТ УМНЫЙ ЧУКЧА В АНЕКДОТЕ, ОДИН ОЛЕНЬ СПРЫГНУЛ В ПРОПАСТЬ - СЛУЧАЙНОСТЬ, ДВА - НЕВЕЗЕНИЕ, ТРИ - ТЕНДЕНЦИЯ. 
ОТСЛЕЖИВАНИЕ СОВРЕМЕННЫХ ВЕЯНИЙ ВСЕГДА ПОЗВОЛЯЕТ ЗАГЛЯНУТЬ В БУДУЩЕЕ И ПРЕДПОЛОЖИТЬ, ЧТО СЛУЧИТСЯ ЛЕТ ЭТАК ЧЕРЕЗ 
ПЯТЬ-ДЕСЯТЬ ПРИ УСЛОВИИ, ЧТО НЫНЕШНИЕ ПРЕДПОЧТЕНИЯ СОХРАНЯТСЯ. СЕГОДНЯ В ХРУСТАЛЬНОМ ШАРЕ МЫ ВИДИМ ГРЯДУЩУЮ 
ОКОНЧАТЕЛЬНУЮ ГИБЕЛЬ КОНСОЛЬНОЙ ИНДУСТРИИ И ПОЛНОЕ ЕЕ ПЕРЕРОЖДЕНИЕ. СЛЕДИТЕ ЗА РУКАМИ. 


акие тенденции очевидны в ны- 
нешней игровой индустрии? 
Рост вычислительных мощнос- 
тей — раз. Удорожание разра- 
ботки и, как следствие, переход на универ- 
сальные движки, окончательное отмирание 
правила «каждой игре — свой движок». Это 
два. Сейчас почти всем компаниям проще 
лицензировать мощную технологию, чем 
создавать что-то с нуля (а те, кто все-таки 
делают свои движки, потом используют их 
в нескольких играх). Наконец, стремитель- 
ное развитие цифрового распростране- 
ния игр — три. Рассматривая эту тройку, мы 
приходим к любопытнейшим выводам. 
Предположим, прошло десять лет. Вычис- 
лительные мощности выросли в несколь- 
ко раз, методы 30-моделирования стали 
гораздо более комплексными, чем сейчас. 
Уже ни одному нормальному разработчи- 
ку не придет в голову писать движок с ну- 
ля: на это уйдет колоссальное количество 
времени и денег. А Epic Games тем вре- 
менем за умеренную мзду предлагает ус- 
тойчивый, быстрый и надежный Unreal 
Engine 4 (на создание которого у них и уш- 
ли все последние десять лет). Со стороны 
производителей консолей следующим ра- 
зумным шагом было бы создание универ- 
сальных движков для своих консолей: за- 
чем отдавать работу той же Epic Games, 
если можно сделать ее самому и самому 
же получить положенную прибыль? Более 
того, если все игры на консоли будут на од- 
ном движке, компания сможет значитель- 
но повысить их надежность и совмести- 
мость — еще одно преимущество. При этом 
наличие универсального движка не сдела- 
ет игры одинаковыми ни по геймплею, ни 
по графике. Например, Unreal Engine 3 ne- 
жит в основе шутера BioShock, гонок Fatal 
Inertia, многопользовательской ролевки 
Lineage Ill и стратегии Tom Clancy’s EndWar. 
Для пользователя они так и останутся со- 
вершенно разными — лишь разработчики 
будут иметь дело с одними и теми же про- 
цедурами. Переход игр на универсальные 
движки уже начался, и не исключено, что 

в следующем раунде компаниям-произво- 
дителям консолей уже не будет смысла вы- 
пускать просто «быстрые железки». Все 
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равно раскрыть их возможности получит- 
ся только с помощью специализированно- 
го движка. Можно ожидать, что произво- 
дители консолей подхватят эстафету — и на 
жестком диске PlayStation 4 несколько де- 
CATKOB гигабайт получит единственный 
универсальный движок. 

Но это лишь пересечение первых двух из 
упомянутых в начале статьи тенденций. За- 
глянем дальше в будущее — когда вычис- 
лительные мощности достигнут таких за- 
облачных высот, что любая видеоигра, 
созданная человеком, сможет использо- 
вать лишь кусочек этих мощностей. В та- 
ком будущем мы сможем запускать одно- 
временно с десяток копий Gears of War на 
любом современном оборудовании, будь 
то консоль или компьютер. Различия меж- 
Ду «железом» сойдут на нет: если ты все 
равно не можешь использовать всю мощь 
что Xbox 1080, что PlayStation 5, что «пер- 
соналки», то какая между ними разни- 

ца? Смысл выпускать «железные» консо- 
ли исчезает: любой офисный и домашний 
РС выдаст такую же графику, только он 
еще и с «нормальными» программами ра- 
ботает. Но если «железную» часть индус- 
трии действительно может ждать полная 

и окончательная гибель, то что произой- 
дет с программной, «софтверной» полови- 
ной? Логично предположить, что она будет 


играть все большую роль. А что если кон- 
соль далекого будущего — это уже не желе- 
30, а универсальный движок? 

Представьте: тенденция к онлайново- 

му распространению привела нас в буду- 
щее, где нет магазинов видеоигр. Все про- 
дается через Сеть; онлайн-дистрибуция 
процветает; компьютеры настолько мощ- 
ны, что могут запускать любые програм- 
мы, какие способен измыслить человек. 

В этих условиях «издательская» деятель- 
ность становится совсем другой: это уже не 
продажи, печать и выпуск консолей, а со- 
здание удобной системы онлайнового рас- 
пространения и постоянная поддержка 
единственного универсального движка. Та- 
кая «программная консоль» будущего ма- 
ло чем отличается от «железной»: здесь 
могут быть свои эксклюзивные проекты, 
свои сервисы и акции, свои дополнитель- 
ные услуги. И это будущее тоже наступает. 
К Sony, Nintendo и Microsoft пора добавлять 
еще одну компанию — Valve. 

Ее служба Steam и есть программная кон- 
соль будущего, доступная уже сегодня. 
Мощная линейка эксклюзивов на месте: 
Half-Life 2 и все ее производные, Counter- 
Strike: Source, прочие многопользователь- 
ские шутеры. Мультиплатформенные иг- 
ры тоже есть — это релизы от сторонних 
издательств и независимых разработчиков 


вроде id Software. Универсальный движок 
Source постоянно обновляется и служит ос- 
новой для многих нынешних и будущих 
игр. За дополнительными акциями и сер- 
висами тоже дело не станет: совсем недав- 
но начался бета-тест социальной сети The 
Steam Community. Она позволит пользова- 
телям иметь один ник и один профиль во 
всех играх — так же, как Ha Xbox Live или 
PlayStation Network. А вот еще информация 
к размышлению: сегодня в Steam тринад- 
цать миллионов активных пользователей, 
Xbox 360 разошлась тиражом в одиннад- 
цать с половиной миллионов, PlayStation 3 — 
четыре с половиной миллиона. 

Гейб Ньюэлл либо дьявольски везуч, либо 
чертовски гениален. Я искренне восхища- 
юсь им и всей командой Valve. Увидеть бу- 
дущее несложно, даже я смог додуматься 
до программной консоли. Их достоинство 

в другом: они нашли силы и смелость пойти 
против устаревших порядков; они не прос- 
то составили отличный план, но и блестя- 
ще воплотили его в жизнь, ни разу не спот- 
кнувшись на непроторенном пути. Microsoft 
с ее инициативой Games for Windows Live 
плетется позади — и неудивительно. Valve 
взяла старт на пять лет раньше, и похоже, 
что все три компании, слишком известные, 
чтобы лишний раз их называть, проиграли 
гонку еще до ее начала. 


Зашити свою 
игровую систему 
належно! © 


Реклама 


ЗАшитА Аля Игр! 


Настоящая игровая система без надлежащего охлаждения рас- 
плавится в считанные часы, оставив после себя бесформенную 
массу из пластика и металла на полу, клубы едкого дыма в ком- 
нате, а если не повезет, то и черные несмываемые пятна на обоях. 


Cooler Master — закаленный временем боец с температурами, 
знает, как не допустить печальных последствий поломки игровой 
системы от температурных излишков, предлагая три важных 
предмета, которые спасут систему от напастей: систему охлажде- 
ния процессора, блок питания и корпус. 


ПИРИТ — 785-55-54, Арбайт компьютерз — 725-80-08, Зеон — 955-51-99, 
ИП Котов — 784-72-34, доб. Д-13, НИКС — 974-33-33, ОЛАНД — 788-19-18, Санрайз — 
542-80-70, Сеть компьютерных магазинов Неоторг — 223-23-23, СтартМастер — 785-85-55, 
ЩЕДРИН — 784-72-34, FORMOZA — 234-21-64, GSM Computers — 540-91-88, MERLION — 


981-84-84, МТ Сотрщег — 970-19-30; Н РЕТ — 77-93-39; Комтек — 
25-83-38; SUNRISE — 19-44-62; Компьютер-Центр 
КЕЙ — 074, Компьютерный Мир — 333-00-33; Сеть магазинов КламаС — 91-21-12 


Объединенная розничная сеть POLARIS и Техмаркет Компьютерс: (495) 755-55-57 


система охлаждения процес- 
сора Сетш! спасет процес- 
cop (Intel/AMD) от перегрева в 
самый ответственный момент 


блок питания Real Power Pro 
мощностью 1000 Вт справится = 
с максимальными нагрузками, == 


обеспечив стабильную работу = 
на самых высоких разрешениях 


корпус Stacker 832 надежно 
защитит компоненты игровой 
системы от механических и 
температурных повреждений 


Товар сертифицирован 


Sil 8 


О Автор: 
Николай Третьяков 
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здатели, подвиза- 
ющиеся в игровой 
индустрии, мно- 

гим напоминают 
население аквариумов: крупные 
толкаются и обрывают друг 
другу плавники, стремясь ухва- 
тить проект повкуснее, мелкие 
прячутся в рыночных нишах. 
Запросы обитателей придон- 
ных слоев куда меньше: не до 
жиру, быть бы живу. Хотя и там 
некоторые умудряются мечтать 
о красивой жизни. 

Основанная в 1986 году, Majesco 
долгое время нагуливала тело на 
дне. Жители глубин — существа 
архаичные: в эру акционерного 
капитала Majesco очень долго 
оставалась исключительно част- 
ной компанией. Более того, она 
принадлежала (и в значительной 
степени принадлежит) семейству 
Саттон. И еще больше: в эпоху 
кочующих наемных менеджеров 
компанией управляли (и по сю 
пору управляют) члены одной 
семьи: отец и два сына. Ну a 
располагалась Majesco не где- 
нибудь в Силиконовой долине, а 
в старом-добром Нью-Джерси. 
Название, под которым Моррис 
Саттон (Morris Sutton) основал 
компанию (Majesco Sales Inc.), 
отражает основную суть ее 
деятельности в первые годы 
существования. Классический 
капиталист (владелец-менед- 
жер), Саттон годами выстраивал 
систему распространения, 
ставшую становым хребтом 
компании, который не сломался 
даже в самые тяжелые годы. То, 
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что с Majesco сейчас с радос- 
тью работают такие могучие 
торговые сети, как Wal-Mart, 
Electronics Boutique, GameStop, 
Kmart, Target и Toys «В» Us, — 3a- 
слуга Саттона (он охотно при- 
глашал в совет директоров 
отставных функционеров). 
Издательскую деятельность 
компания начала с малого — с 
освоения тех сегментов рынка, 
которые были брошены крупны- 
ми рыбами или столь малы, что 
они ими пренебрегали. Majesco 
с ее низкими издержками (еще 
один козырь Саттона) позво- 
ляла себе подбирать крупицы. 
Компания переиздавала чужие 
игры для классических консо- 
лей, в большинстве случаев не 
пользуясь собственным именем. 
Хорошая дистрибуция позволяла 
продать достаточно копий, что- 
бы остаться в выигрыше. Однако 
скромная Majesco поставила 
историческую веху, когда в 1998 
году самостоятельно издала 
Frogger для Sega Mega Drive, ока- 
завшуюся последней игрой для 
этой популярной платформы. 
Проект отличали копеечная сто- 
имость и низкий риск: игрушка 
была переделкой классической 
аркады от Konami (ностальгия!), 
a Sega Mega Drive (опять нос- 
тальгия!) в американских семьях 
встречалась часто. Часто, но 
недостаточно. И Majesco опять 
подобрала крупинки и высту- 
пила в довольно неожиданном 
качестве: не как издатель или 
распространитель, а как произ- 
водственная компания, выпустив 


Издатели, подвизающиеся в игровой индустрии, 
многим напоминают население аквариумов. 
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авторизованный клон Sega Mega 
Drive под названием Genesis 3. 

В 2000 году Majesco повторила 
маневр, выдав авторизованный 
клон портативной консоли Sega 
Game Gear под названием Game 
Gear Core System. 

В дальнейшем основными 
платформами для Majesco 
стали бате Воу Со!оги бате 
Boy Advance. На рубеже веков 
не существовало других живых 
платформ, разрабатывать для 
которых было бы так же дешево 
(опять-таки низкий риск), а пор- 
тативных консолей этих се- 
мейств на руках, вернее в руках, 
у жителей Северной Америки 
были десятки миллионов. До- 
полнительно снизить издержки 
удалось благодаря самосто- 
ятельной разработке игры, и 
Majesco в 1999 году завела себе 
внутреннюю студию Pipe Dream 
Interactive, которая занималась 
переделками классических аркад 
Galaga и Galaxian для GameBoy 
Color. Majesco постепенно 
приобрела известность среди 
владельцев GBA. Они видели 
логотип компании рядом 

с названиями популярных игр: 
симулятора бокса Boxing Fever, 
трехмерных космических аркад 
Iridion 3D и Iridion Il, культовых 
платформеров Earthworm Jim 

и Earthworm Jim 2. 

Денег, заработанных Ha червяке 
Джиме и играизациях прилюче- 
ний конфеток М&М’$, Majesco 
хватило, чтобы выйти на но- 
вый уровень — издавать игры 
для современной не портативной 
консоли. Речь о Sega Dreamcast, 
причем если Q*Bert была клас- 
сическим продуктом Majesco 
(переделкой игры для аркад- 
ных автоматов 1982 года), то 
Tom Clancy’s Rainbow Six и Тот 
Clancy’s Rainbow Six: Rogue 
Spear никак нельзя назвать 
дешевыми. Все три игры вышли 
в 2000 году. После того, как 

в 2001-м Sega прекратила 
производство Dreamcast и уда- 
лилась из консольного бизнеса, 
попробовавшая себя в качестве 
издателя первой категории 
Majesco не позарилась на рынок 
игр для мертвой приставки. 
Некрофагией (то есть изданием 
игр для отживших свое консо- 
лей) компания в дальнейшем 
занималась от случая к слу- 

чаю - в частности, выпустила 

в 2001 году Jelly Belly для 300, 
усопшей аж в 1996-м. Теперь 
Majesco в первую очередь при- 


влекали консоли-победители, 
вытеснившие Dreamcast с рынка, 
а возросшие издержки и уве- 
личившийся риск не пугали. В 
ноябре 2001 года Majesco издала 
PS2-Bepcuto Soldier of Fortune, 

ав декабре — Star Trek Voyager: 
Elite Force (которую заточила под 
PS2 внутренняя студия). 
Ключевым моментом для 
Majesco стала игра BloodRayne, 
вышедшая в октябре 2002 года 
Ha PlayStation 2 и Xbox 

(Ha GameCube — в декабре 
2002-го). Имя компании сразу 
оказалась на слуху у игроков 

и попало в прессу, потому что 
появился замечательный мэскот 
рыжеволосая полувампирша с 
парой немаленьких ножиков, 
внушительным бюстом и черт 
знает каким количеством острых 
зубов. В BloodRayne сработало 
все. Не только главная героиня, 
но и ее наряд: красное на 
черном, кожа, шнуровка; и де- 
корации, — «Блейд едет в замок 
Вольфенштейн!» — и сложные 
пируэты в сло-мо, и кровоточа- 
щая плоть: железный хлыст, 
вырывает мясо, а тут еще и 
размашистые удары кинжалами, 
и необходимость кусать фрицев, 
чтобы жить. При всей эклектике 
(не забудьте про шагающего 
боевого робота Рипли-стайла!) 
BloodRayne оказалась на диво 
целостной. Даже готичной. Это 
многозначное слово можно 
отнести как к внешнему виду 
героини, так и к засилью нацис- 
тов. Через год ПК-мальчики, 
познакомились с Блад и тоже 
восхитились. 

Успех игрушки внутри компании 
сочли подтверждением пра- 
вильности новой издательской 
политики младшиего Саттона 
(Joseph Sutton), который отвечал 
в Majesco и за внутренние 
разработки, и за поиск и приоб- 
ретение внешних проектов. Эта 
политика шла вразрез с тради- 
циями компании: мало тратить 

и умеренно, но гарантированно 
зарабатывать (преимущественно 
на чужой и не всегда свежей ин- 
теллектуальной собственности). 
В случае с BloodRayne все было 
по-другому. Издатель рисковал: 
новая IP — раз; разработчики 
(Terminal Reality), до этого зани- 
мавшиеся авиасимуляторами 

да гонками, решили попробо- 
вать себя в ином жанре — два; 
возросшие вложения в разра- 
ботку — три. Рискуя, Majesco 
стремилась выбиться в издатели 
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ААА-категории. BloodRayne 
лишь первый шаг на этом пути, 
вторым и третьим должны были 
стать фантастические экшны от 
третьего лица Black 9 и Advent 
Rising. Их объявили в 2003 году 
аккурат к выставке ЕЗ. У Majesco 
впервые появился солидный 
line-up, проекты получили хоро- 
шие отзывы прессы. Делались 
они по той же схеме, что и 
BloodRayne. Разработчиком, в 
случае с Black 9 была Taldren, 
известная в узких кругах серией 
морских стратегий Starfleet 
Command no Star ТгеК-лицензии. 
Компания явно решила прыг- 
нуть выше головы в новой 

для себя области. А в случае с 
Advent Rising разработчиком 
выступила GlyphX, до этого 
работавшая субподрядчиком 

по 30-моделированию. Правда, 
если Taldren работала над миром 
и сюжетом Black 9 самостоя- 
тельно, то в помощь GlyphX был 
нанят сам Орсон Скотт Кард 
(Orson Scott Card), автор цикла 
романов об Эндере. Мастера 
крупных форм Majesco собира- 
лась задействовать по-крупному: 
Advent Rising должна была стать 
началом Advent Trilogy, эпичес- 
кой саги в трех частях 

и интеллектуальной собствен- 
ностью высшего уровня. 
Majesco только стремилась в 
издатели первого эшелона, ведь 
финансовые возможности ком- 
пании пока были далеки от тех, 
которыми располагали индуст- 
риальные тяжеловесы. Скоро ру- 
ководству компании стало ясно, 
что два фантастических экшна 
от третьего лица — это много. 
Возможно, момент наступил 
после издания шведской компа- 
нией Idol FX АВ в ноябре 2003-го 
экшна Drake для Xbox. Проект 
был интересен своими особен- 
ностями: кунг-фу и стрельбой с 
двух рук. Хотя создателей игры 
вдохновляли фильмы Джона 
Ву, выглядит она как комикс! 
Из-за ужасного управления 
этот экшн оказался абсолютно 
неиграбельным. Majesco пред- 
почла не мешать Карду работать 
над Advent Rising, и в апреле 
2004 года проект 

Black 9 с ero киберпанковским 
будущим, девятью тайными 
обществами и ролевыми вари- 
ациями (воин, вор и нанотех- 
нологический некромант!) был 
заморожен, а в июне прекратил 
существование. Причем вместе 
с Taldren, слишком многое 
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Оптимистичные протоколы 
о намерениях, к сожалению, 
не подкреплялись 
продажей игр. 
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вложившей в сотрудничество 

с издателем, которого в свое 
время привлекли сказочно 
низкие издержки — 65% от 
среднерыночных! Majesco была 
не виновата: компания из кожи 
вон лезла, чтобы увеличить 
капитал. Еще в декабре 2003 
года из семейного предприятия 
она превратилась в акцио- 
нерное общество, совершив 
алхимическую процедуру под 
названием «обратное слияние» 
с ConnectivCorp, существовав- 
шей только на бумаге. По сути, 
поглощаемая компания купила 
поглощающую Последняя в 
апреле 2004-го была переимено- 
вана в Majesco Holdings. Это 

не произвело никакого впечат- 
ления на боссов электронной 
биржи NASDAQ, которые долго 
отказывались размещать акции 
компании. Majesco предписы- 
валось выполнить множество 
условий — в частности, сократить 
количество Саттонов в совете 
директоров. 

И вавгусте 2004-го Majesco 
наняла себе нового председа- 
теля совета директоров — топ- 
менеджера ААА-уровня Карла 
Янковски (Carl Yankowski). Тот 
зарекомендовал себя как успеш- 
ный корпоративный функцио- 
нер-маркетолог, в его послуж- 
ном списке были PepsiCo, 
Procter & Gamble, Polaroid, Sony 
и Reebok. Однако Янковски весь- 
ма неоднозначный управленец. 
Его пиар-сноровка сначала 
помогла Palm Inc., выпускавшей 
КПК, поднять стоимость компа- 
нии до $30 млрд, но потом акции 
рухнули, подешевели аж в 
двадцать раз — и Карла с работы 
попросили. 

С приходом Янковски для 
Majesco началась эра ААА-затрат: 
у Universal были приобретены 
права на играизацию фильма 
Jaws («Челюсти»). Трудно 
сказать, насколько игре, где 
главным героем является акула, 
требовались лицензия и знаме- 
нитое название. Разработчик был 
подписан вроде бы правильный — 
Appaloosa Interactive, известная 
по океаническому сериалу Ecco 
the Dolphin. Правда, успехи сту- 
дии остались в прошлом: игры 
про доброго дельфина выходили 
Ha Genesis и Dreamcast (с послед- 
ней франчайз нехотя переполз 
на P82). 

Пиар-мероприятия ААА-уровня 
также не заставили себя ждать. 


К выходу BloodRayne 2 на Xbox 
и PS2 рыжеволосая бестия очу- 
тилась в октябрьском номере 
Playboy, где открывала обшир- 
ный материал о самых-самых 
героинях видеоигр (в него также 
попали Милена из Mortal Kombat 
и Нина из Tekken). Вампирша 
позировала топлесс, провоцируя 
разговоры о новой эре оциф- 
рованного секса. «BloodRayne — 
мощный франчайз, и материал в 
Playboy — лишь одна из клевых 
(cool) вещей, которые с этим 
материалом можно сделать», — 
вещала РВ-машина Majesco. 
Права на экранизацию 
BloodRayne были проданы 
печально известному боксеру 

и по совместительству киноре- 
жиссеру Уве Боллу. Увы затея 
оказалась неудачной и ослаби- 
ла мощь бренда. Тем более что 
BloodRayne 2 продавалась хуже, 
чем первая игра, несмотря на 
увеличившийся бюст героини 

и модернизированное оружие. 
Тем не менее 2004 год стал 
удачным для Majesco. Ho изда- 
ние культового файтинга Guilty 
Gear Х2 для Xbox и получение 
прав на выпуск Psychonauts, но- 
вой игры автора Grim Fandango 
Tuma Шэфера (Tim Schafer), 
здесь ни при чем. Успех был 
сугубо денежным и явился 
результатом традиционных для 
Majesco бизнес-схем. Во-пер- 
вых, компания запатентовала 
технологию сжатия видео до 
размеров @ВА-картриджа и при- 
нялась подписывать соглашения 
о правах на мультфильмы с 

их владельцами: Nickelodeon, 
Fox, Cartoon Network и Disney. 
Среди десятков миллионов 
хозяев GameBoy Advance ока- 
залось очень много желающих 
видеть на маленьком экранчике 
черепашек-ниндзя, Губку Боба 

и Шрэка. Во-вторых, компания 
снова принялась за «железо». 
Вновь стала выпускать прос- 
тенькие телеприставки-джойсти- 
ки с зашитыми в них намертво 
классическими играми Konami 
(без Frogger не обошлось). А 
также причиндалы для GBA — 
наушники и беспроводные 
аксессуары, позволяющие 
превратить консоль в пейджер 

и меняться покемонами без 
использования кабелей. 
Благодаря хорошим показате- 
лям за 2004 год (рекордной для 
компании прибыли, выгодно 
смотревшейся на фоне убытков 


2003 года), в январе 2005 

года акции Majesco наконец 
были размещены Ha NASDAQ. 
Инвесторам тоже понравились 
финансовые отчеты, и компания 
легко смогла разжиться суммой 
в $46 млн. 

Но деньги не пошли впрок: 
Majesco принялась вкладывать- 
ся в дорогостоящие лицензии. 
Были приобретены права на соз- 
дание игр по мотивам комикса 
The Darkness, мультсериала Teen 
Titans (в его основе тоже лежал 
комикс), фильмов Aeon Flux 

и Taxi Driver. Незадолго до E3 
был объявлен Demonik — сов- 
местный проект Majesco с ки- 
нокомпанией Джона By Tiger Hill 
и известным автором хорроров 
Клайвом Баркером (Clive Barker). 
Писатель должен был стать 
сценаристом игры и фильма (с 
опциональным режиссерством), 
которые вышли бы одновремен- 
но. Оптимистичные протоколы 
о намерениях, к сожалению, не 
подкреплялись продажей игр 
Majesco. Распространявшийся 
компанией в Америке Phantom 
Dust (разработанный токийс- 
кой студией Microsoft экшн от 
третьего лица для Xbox) получил 
хорошые отзывы в прессе 

и культовый статус. И все это 
благодаря мрачному постапока- 
липтическому миру и запутан- 
ному сюжету. ХБох-шутер от 
третьего лица Raze’s Hell, где 
протагонистом был мультипли- 
кационный антигерой, вызвал 
умеренный энтузиазм играющих 
масс и пишущей братии. Ком- 
панию, только что поменявшую 
имя Ha Majesco Entertainment, 

а биржевой индекс — Ha COOL 
(по настоянию Янковски), долж- 
ны были выручить шэферовские 
Psychonauts и кардовский Advent 
Rising. Этого, увы, He случи- 
лось. «Увы» — вышедшая в апре- 
ле 2005 года на РС и ХБох (на 
PS2 — в июне) Psychonauts — 
была гениальной игрой, а 
Majesco заслуживала похвалы 
за то, что решилась ее издать. 
Поощрение, впрочем, имело 
место: игра была обласкана 
критикой и собрала множество 
наград. Владельцы PS2, Xbox и 
РС, к сожалению, купили менее 
ста тысяч копий. Стало ясно, что 
путешествия по замусоренным 
мозгам психически больных 
персонажей — среди метафор, 
комплексов и фиксаций — не яв- 
ляются народным видом отдыха. 
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Даже когда они замаскированы 
под красочный трехмерный 
платформер с простым управле- 
нием. Psychonauts удостоилась 
множества почетных званий. 
По итогам 2005 года сайты и 
журналы назвали ее «Лучшая 
игра, в которую не играл никто». 
У заранее любимой НФ-гиками 
Advent Rising, вышедшей Ha Xbox 
в мае 2005-го, действительно 
оказался эпический сюжет — 
вполне в духе Карда, антропо- 
центристско-мессианский, — 

а также замечательный ор- 
кестровый саундтрек сразу от 
двух обладателей Emmy. Были 
и ляпы: неудобное управле- 
ние, которое так и не смогло 
стать инновационным, бедные 
текстуры, через раз работающие 
скрипты и перебои с уровнем 
FPS: при появлении на экране 
большого количества врагов он 
катастрофически падал. 

В РС-версии, вышедшей 

в августе, некоторые недочеты 
были исправлены, но продажи 
это не подняло. Majesco сильно 
поиздержалась на маркетин- 
говой кампании Advent Rising. 
Демонстрации промо-роликов 
по каналу Comedy Central и в 
кинотеатрах перед премьерой 
«Мести Ситхов», а также раздача 
семизначных сумм за спасение 
человечества победителям Xbox 
Име-турниров вылились в круг- 
ленькую сумму. Однако Карл 
Янковски излучал оптимизм и 
еще в июне обещал инвесторам 
золотые горы. В июле выясни- 
лось, что вместо пары десятков 
миллионов долларов прибыли 
по итогам года компанию ждут 
сопоставимые по модулю убыт- 
ки. Акционеры подали в суд 

на Majesco и ее руководителя. 
Обвиненный во вздувании стои- 
мости акций, Янковски спешно 
покинул пост, и отдуваться 
пришлось Саттонам. Хитрый 
пиар-менеджер не побил свой 
рекорд времен Palm, и рыноч- 
ная стоимость Majesco упала 
всего-то в пятнадцать раз. Чтобы 
выжить, компании пришлось 
начать распродажу прихвачен- 
ной во время ААА-угара интел- 
лектуальной собственности. В 
ноябре вышли Aeon Flux (для 
Xbox и PS2) и Infected (кровавый 
вирусологический экшн для 
PSP). Но ни они, ни августовс- 


кая ПК-версия BloodRayne 2 He 
стали бестселлерами и Majesco 
не спасли. 

В декабре за $8 млн. игровые 
права на комиксы Ghost Rider 
(по инерции прихваченные 

у Marvel уже в июле) и The 
Darkness пришлось уступить 
Take-Two. Ho Jaws Unleashed, 
Taxi Driver и Demonik не купили. 
Первую удалось дотянуть до ре- 
лиза в мае 2006-го на PS2, Xbox 
и ПК (прием со стороны прессы 
и игроков был весьма холоден), 
а работа над последними двумя 
просто прекратилась. Как и над 
BloodRayne и Advent Shadow для 
PSP. Подводя в январе 2006-го 
итоги года 2005, Majesco пуб- 
лично и торжественно зареклась 
лезть в ААА-издатели, пообещав 
миру делать уаше-тайтлы и игры 
для портативных консолей. 

В феврале 2006 года к активно- 
му руководству Majesco вернул- 
ся ее создатель Моррис Саттон, 
оттеснивший старшего сына 
Джесса (Jesse Sutton) и про- 
демонстрировавший хорошие 
навыки кризисного менеджмен- 
та. Бунт в совете директоров был 
подавлен (мятежники требовали 
увольнения Саттонов-сыновей), 
предложение сутяг-инвесторов 
о выкупе контрольного пакета 
было отклонено, а акции Majesco 
все-таки не выкинули с NASDAQ. 
Саттон-старший сумел быстро 
вернуть Majesco на круги своя (к 
value- и портативно-консольным 
играм) и в августе стал почет- 
ным президентом, перед тем 
выкупив акции сыновей. 
Выжить и снова стать при- 
быльной Majesco позволило 
издание игр для Nintendo DS, а 
также игр для казуалов, вроде 
карточной Texas Hold ‘Em Poker 
и головоломки Bust-A-Move DS 
урожая еще 2005 года. Казуалы 
хорошо откликаются на раскру- 
ченные названия — вышедшая в 
феврале 2006-го Age Of Empires: 
The Age Of Kings для DS при 
полной непохожести на одно- 
именную РС-игру продавалась 
очень хорошо. Казуалы любят 
игры на общечеловеческие 
темы — кулинарный DS-cumyna- 
тор Cooking Мата, вышедший в 
марте 2006-го, сыграл ключевую 
роль в спасении Majesco. Даже 
будучи соиздателем (совместно 
с Taito, которая воспользо- 
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валась сетью дистрибуции 
Majesco), компания заработала 
достаточно, чтобы пережить 
тяжелые времена. Казуалы 
часто покупают игры, клюя 

на схожесть жанров и назва- 
ний — успех кулинарных игр, в 
частности, Cooking Мата надул 
паруса Cake Мата, вышедшей в 
апреле 2007-го. Две игры из се- 
рии Brain Boost (ноябрь 2006-го) 
прокатились на волне успеха, 
поднятой тренажерами мозга 
Brain Age (в конце концов, Brain 
Boost придумал тоже японец и 
тоже нейробиолог, пусть не из 
Японии и не Кавасима). 

Ав 2007 году Majesco издала на 
DS, наверное, самую каузальную 
игру в истории — The New York 
Times Crosswords. Пресса He 
знала, что сказать о коллекции 
кроссвордов, зато престарелые 
писаки из общественно-полити- 
ческих изданий радовались. 
Majesco не полностью погрузи- 
лась в казуальщину: в сентябре 
2006 года были изданы игры из 
любимой хардкорными игроками 
серии двумерных файтингов — 
Guilty Gear Judgement для PSP и 
Guilty Gear Dust Strikers gna DS. 
В 2007-om компания нарушила 
зарок и выпустила несколько 
игр для полновесных домашних 
консолей. Пока только казуаль- 
ных игр и только для Wii: еще 
один кулинарный симулятор 

с двусмысленным названием 
Cooking Mama: Cook Off! и еще 
одну головоломку Bust-A-Move 
Bash! — и они улучшили фи- 
нансовые показатели Majesco. 
Возможно, скоро руководство 
компании задумается о том, куда 
девать заработанные деньги и 
снова пустится в амбициозные 
проекты. Это будет проще, чем 
в прошлый раз: несмотря на все 
фатальные ляпы и финансовые 
потери, во время своих ААА-по- 
пыток Majesco кое-что все-таки 
заработала: имидж компании, 
издающей игры Тима Шэфера 

и нанимающей на работу Клайва 
Баркера и Орсона Скотта Карда. 
Главное — сочетать издательский 
авантюризм с деловой хваткой. 
Все это Majesco демонстри- 
рует только на дне игровой 
индустрии, распространяя обе 
BloodRayne, Advent Rising и 
Psychonauts no дешевке через 
Steam. @] 
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Главное - сочетать авантю- 
ризм с деловой хваткой. Их 
Majesco пока демонстрирует 
Только на дне игровой 
иноустрии. 
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ЖИЗНЬ И СМЕРТЬ XBOX 360 


то происходит с Xbox 360? О надежности 
консоли за последний год поступали самые 
противоречивые сведения. Microsoft после 
запуска утверждала, что процент брака 

не выше, чем у любой другой бытовой техники, то есть, 
находится в пределах 3-5%. В то же время почти сразу, 
как только консоль появилась на прилавках, прошли 
слухи о поломках и неполадках, с которым столкнулся 
чуть ли не каждый второй владелец консоли. Даже к нам 
в редакцию постоянно приходят сообщения о поломках 
Xbox 360, в то время как владельцы PlayStation 3 

и Nintendo Wii почему-то молчат. Microsoft He pacnpo- 
страняет официальные данные о действительной вероят- 
ности поломки — это политика компании. 

Питер Мур (бывший вице-президент подразделения Xbox 
в Microsoft) в интервью San Jose Mercury News (влия- 
тельная газета кремниевой долины) получает непростой 
вопрос от одного из владельцев консоли. «В течение семи 
месяцев у меня ломается уже второй Xbox 360. Скажите, 
как обстоят дела с надежностью приставки? Вы утверж- 
даете, что ломается всего 3% консолей, но мне кажется, 
настоящие цифры гораздо выше — возможно, в два или 
три раза». Мур отвечает так: «Я не могу дать информацию 
о количестве поломок хотя бы потому, что оно постоянно 
меняется. Потребителям стоит думать о том, как мы к ним 
относимся. Да, электроника ломается. Но мы сейчас 
концентрируем внимание на том, чтобы оперативно 

на это реагировать и исправлять любые проблемы. 

Я не могу сказать, сколько процентов консолей ломается. 
Я поставляю приставки в 36 стран, и это очень непростой 
бизнес». Но горячая тема не дает покоя журналистам. Дин 
Такахаси, автор двух книг про Xbox 360 и репортер 

в той же Mercury News, в этом июле встречался с Тоддом 
Холмдалем (Todd Holmdahl), вице-президентом Microsoft 
по играм и Xbox. Такахаси называет Холмдаля «челове- 
ком, ответственным за качество консоли, руководителем 
разработки как первого Xbox, так и Xbox 360». 

Итак, и этак репортер пытается вытащить из собеседника 
информацию о действительном состоянии дел с по- 
ломками Xbox 360. «Каков процент возвратов? Как 
повлияет количество поломок на вашу бизнес-модель? 
Какова надежность консоли в сравнении с первым Xbox, 
PlayStation 3 и Wii? Какая самая часто встречающаяся 
причина поломок?» Ни на один из вопрос Холмдаль 

не отвечает по существу. «Без комментариев». «Пользо- 
ватели довольны Xbox 360». «Мы удовлетворены качест- 
вом консоли». Понимая, что получить информацию в 
Microsoft практически невозможно, американский сайт 
DailyTech провел свое расследование, опросив сотрудни- 
ков тех компаний, которые продают консоли. По итогам 
расследования сайт называет Xbox 360 «самой ненадеж- 
ной консолью последнего времени», а сведения, соб- 
ранные им, были получены только в обмен на гарантию 
анонимности. Сотрудник ЕВ батез утверждает, что в 
магазины возвращается треть проданных консолей. «Для 
запуска прислали 35 приставок. Две из них даже не 
удалось запустить. Из остальных половина сломались 


в течение первых шести месяцев». Сотрудник Best Buy 
оценил процент поломок в пределах 25-33%. Стоит ли 
верить этим служащим, которые пожелали остаться не- 
названными? Как быть с сотнями сообщений о поломках, 
которые без проблем можно найти в Сети? И вновь мы 
возвращаемся к тому же вопросу, с которого начали. 


Что происходит? 

И все-таки Microsoft не собирается запускать программу 
обмена или ремонта всех выпущенных консолей. Решение 
компании — увеличить гарантию на ошибку «трех красных 
огней» с одного года до трех лет. На это выделено 

$1.15 миллиардов — достаточно, чтобы купить 3 миллиона 
консолей или починить (при цене починки $140) больше 
8 миллионов приставок из 12 миллионов проданных! Что 
это — подлинная забота о покупателях или стремление 
исправить ошибки? Масла в огонь подлила и отставка Пи- 
тера Мура, одного из крестных отцов Xbox 360, человека, 
на руках которого вытатуированы логотипы Halo 2 и GTA4. 
Все были уверены, что он будет работать в Microsoft чуть 
ли не вечно. Но, видимо, нет. «Все хорошо, прекрасная 
маркиза»: консоль идеальна, гарантия продлена, а Питер 
Мур внезапно почувствовал острое желание проводить 
больше времени с семьей и переехать в Сан-Францис- 

ко. Бывает же, в самом деле. Владимир Верещагин, 
Entertainment and Devices Marketing Communications 
Manager в российском Microsoft (перевести на русский 
название его должности мы даже и не возьмемся), спра- 
ведливо отмечает, что Питер Мур занимался, в основном, 
играми, не отвечал за надежность «железа» — и может 
вообще не знать о действительном состоянии дел. Воз- 
можно, немного больше знает Робби Бах, президент «от- 
деления развлечений и устройств» в Microsoft (President of 
Entertainment & Devices Division). 5 июля на конференции 
перед аналитиками и журналистами Бах признал, что 
консоль далека от совершенства. «За последние месяцы 
количество поломок Xbox 360 превысило критический 
уровень. Эти проблемы оставались незамеченными в те- 
чение всего первого года и даже дольше. Но в последние 
несколько месяцев мы наблюдаем значительное увеличе- 
ние обращений в сервис-центры» — вот его слова. 

Даже наш коллектив не обошли стороной неполадки 
консоли. Из восьми Xbox 360, находящихся в личном 
распоряжении сотрудников «Страны Игр», в первый год 
службы отказали две приставки. На форуме gameland.ru 
в теме, посвященной надежности Xbox 360, проводится 
опрос общественного мнения. На момент написания ма- 
териала там отозвалось 93 человека, из них 52 довольны 
приставкой, а 41 столкнулся с теми или иными пробле- 
мами (из них 32 — с ошибкой «трех красных огней»). Это 
закономерность? Что делать русскому человеку, 

у которого отказал любимый «шайтан-ящик»? 

Кому нести чинить? Как относится к происходящему 
российское отделение Microsoft? И, наконец, что делать, 
чтобы обеспечить своему Xbox 360 долгую и счастли- 
вую жизнь? Ответы на все эти вопросы — на следующих 
страницах. 


(ПЕЦ 


ПЕРВЫЙ КОД ОШИБКИ 


Не все Xbox 360 ломаются, показывая владель- 

цу «три красных огня». Это всего лишь один из 

кодов ошибки: сломавшаяся консоль сообщает 
пользователю о типе проблемы, подсвечивая 
разные секции Ring of Light. Всего существует 
четыре первичных кода ошибки. 

1. Все четыре сегмента залиты красным 
‘ветом - невозможно найти А\У-кабель. 

Что делать: проверить, правильно ли 
подсоединен кабель, или заменить его. 

2. Три сегмента залиты красным светом (коль- 
цо смерти) - «смертельная» неполадка с 
железом. 

Что делать: проверить второй (скрытый) код 
ошибки. 

3. Два левых сегмента залиты красным 
‘светом - перегрев. 

Что делать: поставить консоль так, чтобы 
воздух мог свободно циркулировать внутри. 

4. Один сегмент залит красным светом - «ме- 
нее смертельная» проблема с железом. 

Что делать: проверить код ошибки на экране 
либо проверить второй (скрытый) код ошибки. 


CTPAHA ИГРАВТТ (242) 887 


ЖИЗНЬ И CMEPTb XBOX 360 


Контактный телефон 

Если свашим Xbox 360 случилась беда, вы 
можете обратиться в российскую службу 
поддержки Xbox по телефону 8-(rygok)-10- 
800-205-81-04-4. Вы также можете позвонить в 
информационный центр Microsoft и попросить, 
чтобы вас переключили на отделение по 
поддержке Xbox 360. Вы можете связаться 
синформационным центром Microsoft по 
телефонам +7-495-916-71-71 (Москва) и 8-800- 
200-80-01 (все города России). 


ОФИЦИАЛЬНЫЕ 
ПОСТАВЩИКИ ХВОХ 360 

Xbox 360 продается в магазинах следующих 
сетей: Союз, M-Bugeo, Эльдорадо, Хитзона, 
Мир, Техносила, Полярис, Белый ветер 


СТРАНА ИГРВВТ(242) 


КОММЕНТАРИИ К КРОСС-ИНТЕРВЬЮ 

Очень непросто в нашей стране найти человека, который бы 
располагал достоверной информацией о надежности Xbox 
360. Похоже, такой статистики вовсе не существует, ведь 
ближайший сервисный центр Microsoft находится в Праге, 
официальные поставщики мало разбираются в офи- 
циальной гарантии (в чем вы убедитесь на следующих стра- 
ницах), а пиратам вообще закон не писан. Кроме того, у нас 
не так много владельцев Xbox 360. Владимир Верещагин 
считает, что сегодня в сети Xbox Live около 7 тысяч русских 
IP (а до бана консолей с прошитым В\О-приводом, уверен 
Дмитрий Бурляев, их было около 12 тысяч). Компетентных 
людей, представляющих действительное состояние дел, 

в России очень мало, но мы их все равно нашли. это, во- 
первых, Александр Лукьянов (он же Alexus |), достаточно 
авторитетный «в тусовке» человек, который занимается 
ремонтом Xbox 360 по собственному желанию, без офици- 
ального разрешения Microsoft (тут надо заметить, что этого 
разрешения в нашей стране нет вообще ни у кого — как 
сказано выше, ближайший фирменный сервис-центр 
находится в Праге). И, во-вторых, Дмитрий Бурляев, руково- 
дитель «официального сообщества пользователей Xbox 
360» XboxRussia.ru. Дмитрий имеет статус Microsoft Most 
Valuable Professional — этим званием компания Microsoft 
наделяет «лидеров технического сообщества за их ценные 
знания и готовность делиться опытом». Александр может 
помочь тем, у кого сломался «серый» Xbox 360, его адрес 
Lukyanov_2001@mail.ru, ICQ 467-830-538. Дмитрий обладает 
связями и в Microsoft, и среди официальных поставщиков, 
и он может помочь с гарантийным обслуживанием консоли, 
купленной у официального поставщика. Как он сам это 
формулирует, «если консоль наотрез отказываются менять 
и при этом ничем не мотивируют - всегда можно связаться 
CO мной по почте dmitryburlyaev@gmail.com, и я постараюсь 
помочь вам с решением ваших проблем». 


Немного расскажите о себе. Как получилось, 
= Что вы попали в стан владельцев Xbox 360? 


Лукьянов: Вообще я увлекался компьютерами и игровыми 
приставками с 16 лет. Изначально интерес был вызван 
захватывающими играми на IBM PC, когда те только поя- 
вились в России. Далее этот интерес распространился и 
на игровые приставки. У меня были всем известные NES, 
Sega Mega Drive, PS one, PS2, Xbox и Xbox 360. 

К тому же я играл и Ha компьютере, и на приставках, 
хотя сейчас интерес к компьютерным играм уже 

не тот, что раньше. Уровень качества приставочных игр 
поднялся очень высоко. Все имеющиеся у меня пристав- 
ки никогда не ломались, поэтому, купив ХБох 360, я не 
мог предположить, что она сломается уже через пять ме- 
сяцев. Первая мысль, которая у меня возникла, — купить 
новый Xbox 360. Но, почитав информацию на форумах, я 
понял, что это коснулось не только меня, но и боль- 
шинства владельцев «ящика» и покупка новой консоли 
не избавит от поломок. Опыт работы с компьютерной 
техникой помог мне восстановить работоспособность 
приставки, и я играю на ней до сих пор. 

Тот метод, который я использовал при ремонте 

своей приставки, я решил применить для починки 


и других консолей. Сейчас мне удалось исправить более 
200 приставок Xbox 360. 


Бурляев: Здравствуйте, меня зовут Дмитрий Бурляев. 

Я являюсь руководителем проекта XboxRussia.ru (это 
единственное в России официальное сообщество поль- 
зователей Xbox 360), а статус, который мне предоставила 
корпорация (Microsoft Xbox MVP), позволяет мне быть 
всегда в курсе самых свежих нововведений со стороны 
Microsoft и передавать им мнение рядовых пользовате- 
лей Xbox 360 (сразу оговорюсь, что данный статус не 03- 
начает, что я там работаю, и я не получаю зарпла- 

Ту за эту должность). Что до того, как я связался 

с Microsoft — скорее, они связались со мной, когда я го- 
товил турнир в «Галерее Samsung». Было это около двух 
лет назад, может, чуть меньше. После нашей первой 
встречи началось плотное сотрудничать с корпорацией. 


р Как часто ломаются Xbox 360? Какова примерная вероятность, что 
и приставка сломается в первый гоо, в первые два и три года? 


Лукьянов: Эти приставки ломаются очень часто. Если в 
процентном соотношении, то, по моему опыту, в первый 
год ломаются около 70-80% от всех выпущенных консо- 
лей Xbox 360. 


Бурляев: Процент поломок Xbox 360 не очень высок (не 
более 10-12%). Из этих процентов часть — по вине самих 
пользователей. Вообще-то, даже простейший тостер 
может сломаться. А люди ругают Microsoft: как же так 
можно, консоли у них ломаются. Это же электроника 

и очень высокотехнологичная. И это надо учитывать. У 
кого-то консоли работают уже очень давно, и на поломку 
намека нет, а у кого-то ломается две консоли подряд. 


Каковы причины поломок, 
и какая из них самая распространенная? 


Лукьянов: Опять-таки, как говорит мой опыт, основная 
причина поломки Xbox 360 — технологическая ошибка 

при разработке приставки. То есть при существующем 
техпроцессе производства графического чипа и процессора 
уровень тепловыделения влияет на контакты площадок чи- 
пов, и чипы со временем теряют контакт с материнской пла- 
той. Также встречается очень распространенная поломка 
привода: лазерная головка отказывает вследствие большой 
запыленности и горизонтального расположения консоли. 


Бурляев: Перегрев и впоследствии — горящие три лампочки. 


Есть ли какие-то характерные симптомы того, что консоль скоро 
= сломается? Можно ли за небольшое время игры отличить «хороший» 
Xbox 360 от «плохого»? 


Лукьянов: Характерные симптомы того, что консоль скоро 
сломается, — появление артефактов на экране во время 
игры и зависания. Отличить «хороший» или «плохой» 
Xbox 360 нельзя до тех пор, пока вы не увидите эти 
признаки. Причем чем чаще появляются зависания, тем 
ближе и три красных огня. 


ЖИЗНЬ И СМЕРТЬ XBOX 360 


Бурляев: Если игры порой зависают (при условии, что диск 
нормальный и не царапаный), или даже сама консоль 
зависает, и помогает только перезагрузка, возможно, 
пора задуматься над тем, все ли вы правильно делаете 
(06 этом позднее). Главное, если у вас уже игры подвиса- 
ли, не надо ударяться в панику и думать о том, что скоро 
появятся три красных огня. Еще не все потеряно. 


? Может ли перепад напряжения повредить приставку? Набивается ли в 
= Xbox 360 пыль? Может ли это стать причиной поломки? 


Лукьянов: Думаю, что перепад напряжения не может 
убить приставку, но может вывести ее из строя и стать 
причиной разового появления трех красных огней. Что 
касается пыли, то да, она нередко является причиной 
поломки лазерной головки привода. 


Бурляев: У консоли есть блок питания. Если что сгорит, 

то в первую очередь он. Пыль набиться может, как и в 
компьютер, как и в любой другой прибор. Не забывайте 
убираться дома. Я иногда слегка пылесошу консоль 

(не вскрывая). Хотя, как показало одно из моих вскрытий 
консоли, спустя полгода пыли не было. 


> Есть распространенная легеноа о том, что пиратские диски могут 
= испортить консоль. Это правда или сказки правозащитников? 


Лукьянов: Привод Xbox 360 — аналог компьютерного 
привода и, соответственно, некачественные диски спо- 
собствуют перенапряжению лазерной головки привода и 
выводу ее из строя. «Внутренности» консоли пиратские 
диски испортить не могут, так как информация на них 
является точной копией информации на лицензионных 
дисках. 


Бурляев: Это далеко не сказочки. Это реальность. Пират- 
ские диски в первую очередь могут испортить привод 
консоли, поскольку качество дисков более чем сомни- 
тельное (пираты экономят на всем, зачастую производят 
все в кустарных условиях). Бывали случаи, когда диски 
разрывало в приводе, и тогда уже страдает и остальная 
часть консоли. 


Может ли обычный геймер починить приставку в домашних условиях? 
= Илине стоит даже пытаться? 


Лукьянов: Проблему с очисткой от пыли лазерной голо- 
вки в приводе может решить геймер, который имеет 
опыт работы с компьютерной техникой. Остальные 
поломки требуют опыта ремонта ХБох 360, так как их 
устранение связано с дополнительным ремонтным 
оборудованием и знанием кодов ошибок. Исходя 

из своего опыта, могу сказать следующее: даже 
безобидная смена термопасты на радиаторах процес- 
сора и графического чипа может привести к полному 
нарушению контакта и невозможности восстановления 
консоли. Поэтому я бы не советовал геймерам само- 
стоятельно ремонтировать консоли, так как в отличие 
от компьютеров в них используется другой принцип 
крепления процессора и графического чипа. 


Бурляев: Я бы не советовал. В Интернете множество гай- 
дов, как починить консоль, с которой возникли те или 
иные проблемы. Но все они написаны людьми, куда луч- 
ше знающими технологии пайки, аккуратного вскрытия 
вещи (вскрытие влечет за собой лишение гарантии) 

ит. д. Проще вернуть консоль по гарантии или сдать 

в ремонт. 


р Как обстоят дела с надежностью в новых моделях Xbox 360? Есть 
= Ликакой-то прогресс в производстве, или какими консоли были на 
запуске, такими они и остались сейчас? 


Лукьянов: Все приставки, которые выпускались в Premium 
и Core комплектациях, пока что ничем друг от друга 

не отличаются, и их надежность не зависит от даты 
выпуска. 


Бурляев: Прогресс в производстве? Скажем так: мощнее 
не стали. Если же вы о качестве производства, о качестве 
комплектующих, то, по моим наблюдениям, процент 
брака значительно снизился. Microsoft всегда была 3a 
улучшение своих продуктов. 


р Как вы оцениваете надежность Xbox 360 по сравнению с первым 
= Xbox? Можно ли что-то сказать про PlayStation 3 и Wii? 


Лукьянов: Из моего опыта могу сказать, что надежность 
Хрох в несколько раз превосходит надежность Xbox 360. 
По моему мнению, приставка Wii более надежна просто 
потому, что по графическим возможностям она намного 
уступает Xbox 360. Про надежность PlayStation 3 пока 
ничего сказать не могу, так как с ней никогда не 
сталкивался. 


Бурляев: Кхм... Надежность по отношению к первым 
боксам? Ну, одно могу сказать: ХБох был как бы пробной 
консолью, XOX 360 — это уже самодостаточный продукт, 
завоевывающий рынок семимильными шагами. 


2 Что посоветуете игрокам, которые хотят, чтобы их свеженькие 
= Xbox 360 проработали как можно дольше? 


Лукьянов: Держите консоли подальше от пыли (повыше 
от пола), на открытом пространстве и вертикально. Так- 
же Xbox 360 очень чувствительна к падениям 

и встряскам, поэтому относитесь к приставке как можно 
бережнее. Если есть риск возникновения перепадов 
напряжения в сети, то лучше подключать консоль через 
источник бесперебойного питания. Также советую заяд- 
лым курильщикам не курить в одном помещении 

с консолью, так как смола от сигаретного дыма оседает 
на линзе лазерной головки. 


Бурляев: Для начала забудьте, что вы супер-геймер, и все 
же прочитайте инструкцию. Поставьте консоль таким об- 
разом, чтобы вокруг нее циркулировал воздух. Не стоит 
прятать ее далеко под стол вместе с ворохом проводов. 
И не ставьте ее так, чтобы она задней частью почти при- 
слонялась к стенке или другой поверхности. Консоль, 
как и живое существо, должна дышать. 


ВТОРОЙ КОД ОШИБКИ 


Консоль также может показать вам второй 
(скрытый) код ошибки. Это неофициальный 
код ошибки, он используется сервисными 
центрами, ивы не узнаете о нем из инструкции. 
Код состоит из четырех цифр от 0 go 3. Цифры 
соответствуют количеству подсвеченных 
красных сегментов в Ring of Light, но, если nog- 
вечены все четыре сегмента, это 0, а не 4. Итак, 
второй код ошибки можно узнать с помощью 
такой непростой процедуры: 

1. Включите консоль и дождитесь, пока она 
покажет первый код ошибки. 

2. Нажмите кнопку синхронизации (белая 
круглая кнопка рядом со слотами карт 
памяти) и He отпускайте ее go самого конца. 

3. Нажмите кнопку открытия привода DVD. 
Консоль покажет первую цифру кода 
ошибки. Запомните ee. 

4. Вцераз нажмите кнопку открытия привода 
DVD. Консоль покажет вторую цифру Koga 
ошибки. Запомните ее. 

5. Euye pa3 нажмите кнопку открытия привода 
DVD. Консоль покажет третью цифру Koga 
ошибки. Запомните ee. 

6. Еще раз нажмите кнопку открытия привода 
DVD. Консоль покажет четвертую цифру 
кода ошибки. Запомните ее. 

1. Отпустите кнопку синхронизации. 

Вот что говорят ремонтники-любители о наибо- 

лее часто встречающихся кодах ошибки: 

0001 - Неполадки в блоке питания. 

0002 - Ошибки сетевого интерфейса. 

0003 - Еще одна проблема с питанием, возмож- 

но внутренняя. 

0010, 0011, 0012, 0013 - Перегрев. 

0021 - Проблема с приводом DVD. Возможно, 

дело в неверной прошивке. 

0022 - Ошибка либо перегрев графической 

системы. 

(0107 - Неизвестная ошибка. Часто связана с 

потерей соединения между частями консоли. 

0103 - Ошибка либо перегрев центрального 

процессора. 

0110 - Ошибка либо перегрев оперативной 

памяти. 

1003, 1010 - Ошибка жесткого диска либо 

соединения с жестким диском. 

1022 - Проблема с АУ-кабелем. 

1023 - Ошибка обнаружения привода DVD. 


CTPAHA ИГРАВИТ (242) 889 


О ВСТРАНА ИГРИВТ (242) 


КОММЕНТАРИИ К ЗВОНКАМ 

Xbox 360 сейчас поставляется в нашу страну по двум ка- 
налам: официально («белые» консоли) и неофициально 
(«серый импорт»). В России официальным поставщиком 
Xbox 360 является группа компаний «Алион», которая 
сотрудничает со многими крупными торговыми сетями. 
Xbox 360 продается в магазинах следующих сетей: 
«Союз», «М-Видео», «Эльдорадо», «Хитзона», «Мир», 
«Техносила», «Полярис», «Белый ветер» и в некоторых 
более мелких. «Серые» консоли везут, в основном, мел- 
кие поставщики. Это почти все региональные магазинчи- 
ки, почти вся «Горбушка» и даже относительно крупные 
сети магазинов видеоигр. Официальные импортеры — 
партнеры Microsoft, они предоставляют положенную 
официальную гарантию компании (по крайней мере 
должны предоставлять). Серые импортеры покупают 
консоли в странах Европы на распродажах, своими сила- 
ми везут в Россию и продают здесь, не спрашивая ничь- 
его разрешения. Они не являются партнерами Microsoft 
и, как правило, предоставляют гарантию небольшой 
продолжительности — от двух недель до месяца. Мы 
решили узнать, что ждет владельца сломавшейся 

Xbox 360 в различных инстанциях и обзвонили их. И вот 
что из этого вышло. 


ЗВОНОК В ИНФОРМАЦИОННЫЙ ЦЕНТР MICROSOFT 

- Здравствуйте. Добро пожаловать в службу поддержки 
Xbox. Как было объявлено 5 июля, в том случае, если 

у приставки три мигающих красных огня на передней 
панели, то гарантия на починку приставки продлевается 
до трех лет с момента покупки. Все остальные правила 

и гарантии Microsoft остаются неизменными. Для более 
подробной информации, касающейся данного объявле- 
ния, пожалуйста, посетите Xbox.com. 

- Здравствуйте. У меня на приставке три красных огня, но 
она была куплена после европейского запуска, я не уве- 
рен, что на нее распространяется гарантия. 

- Вы купили ее в России? 

- Да, в России. 

- То есть она была куплена в начале 2006 года... Хорошо, 
секундочку... 

- Можете дать номер приставки? 

- (диктую номер приставки) 

- Ага. Я нашел вашу приставку в нашей системе... Скажи- 
те свои имя и фамилию. 

- (диктую имя и фамилию, адрес электронной почты и 
номер телефона) 

- Ну что ж, если у вас три красных огня, то по идее, при- 
ставка на гарантии. Если бы случилась какая-то другая 
поломка, тогда без. Но гарантия на три красных огня как 
бы распространяется на Россию. 

- Это значит, что даже если у меня европейская гарантия, 
российское отделение может поменять или починить 
мою приставку? 

- Три года действуют и на Россию. Вот что мы сделаем: 
сейчас я должен заполнить некоторые поля и немножко 
переделать вашу регистрацию. Тогда я дам вам номер 
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ссылки, и с этим номером вы попробуете обратиться 

в магазин, где купили приставку. Скажете, что звонили 
нам, что у вас три красных огня и что три года гарантии 
распространяется на Россию, если они этого не знают. 
Как правило, они должны поменять приставку. Продик- 
туйте ваш адрес... 

- (диктую домашний адрес и почтовый индекс) 

- Получается, всем пользователям нужно обращаться 

в магазины? 

- Да. Но предварительно нужно позвонить нам, чтобы мы 
выдали специальный номер, с которым вы пойдете 

в магазин. 

- А если другая поломка? 

- Тогда все зависит от времени покупки. 

- И нет сервисного центра, где ее могли бы починить? 

- Официально - нет. Приставки попросту меняют. Почи- 
нить можно разве что каким-то кустарным способом, 
но тогда уже и гарантии не будет... 

- Запишите номер ссылки: (диктует номер ссылки). 

С этим номером вы идете в магазин и качаете права. 
Если что, перезвоните нам по тому же номеру. Спасибо, 
что позвонили в Xbox! 


ЗВОНОК CEPOMY ИМПОРТЕРУ 

- Здравствуйте. Я покупал у Bac Xbox 360 в начале 2006 
года. Сейчас он показывает три красных огня. Я звонил в 
Microsoft, и они говорят, что на Россию распространяется 
трехгодичная гарантия и что я могу обратиться к продав- 
цу, аон должен заменить мне консоль. Какое 

у вас к этому отношение? 

- У нас к этому отношение отрицательное. Мы неофици- 
альный поставщик Xbox 360 в России... 

- Да, мне сразу сказали: надо приходить в магазин 

и качать права. И, если что, звонить в Microsoft. 

- Звоните им. Пусть они выдадут бумагу за подписью 
какого-нибудь ответственного за это дело человека, 

что, мол, мы вам должны отдать ХБох. Хотя на самом 
деле он у нас закуплен на наш риск из Европы. Если они 
вам выдадут такую бумажку, то ради бога. А пока мы 
умываем руки. 

- К вам часто обращаются люди с такими просьбами? 

- Как сказать... Обычно приставка ломается раньше. Вам 
еще повезло, что так долго проработала. 

- Понятно. Тогда сейчас я еще раз позвоню в Microsoft. 

- Если хотите, можете подъехать к нам. Я попрошу наше- 
го юриста к вам спуститься, и он вам скажет то же самое. 
- Прежде чем ехать, я догадался вам позвонить. 

- Это хорошо, конечно, но помочь мы все равно ничем не 
можем, потому что мы неофициальные поставщики. В 
2006 году консоли официально не поставлялись 

в Россию. 

- Я рассказал это все в Microsoft, и там сказали, что 
гарантия распространяется на Россию и вы должны 
поменять приставку. 

- Microsoft — это они, а не мы. И если уж они не хотят 
поменять... 

- Что ж, ясно. Спасибо и на том. Счастливо! 
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ЗВОНОК ОФИЦИАЛЬНОМУ ИМПОРТЕРУ 

- Здравствуйте! 

- Здравствуйте. Скажите, у меня есть проблема. Я 
покупал у вас приставку Xbox 360, прошло несколько 
месяцев, и она показывает мне ошибку трех красных ог- 
ней. Я позвонил в Microsoft, и там сказали, что, согласно 
их гарантийной политике, я могу принести консоль в 
магазин, и мне ее тут же поменяют. Это так? 

- Авы когда приобрели? 

- Три месяца назад. 

- Оставайтесь на линии, я уточню. 

- Спасибо за ожидание. Так вам ее, в принципе, в Аме- 
рике, наверное, только могут обменять. Вот. Ау нас — в 
сервисный центр. 

- Хм. И что будет, когда я принесу ее в магазин? 

- У вас ее заберут на гарантийное обслуживание. 

- Понятно. А в Microsoft мне сказали... 

- Это в Microsoft! Это у них там где-нибудь... в Америке 
где-нибудь! Да, там приносят, наверное, и обменивают 
просто так. Через полгода, через год сломалась, и обменяли 
на новую. A y нас не такая политика. Только в сервисный 
центр, на гарантийное сервисное обслуживание! 


ПОСТ-КОММЕНТАРИИ К ЗВОНКАМ 

Что x, судьбе владельца отказавшей Xbox 360 He по- 
завидуешь... Хотя гарантия Microsoft «как бы» распро- 
страняется на Россию, наши магазины оказались совсем 
не готовы обслуживать покупателей на европейском 
(или, если хотите, на американском) уровне качества. 
Примечательно, что и серые импортеры, и официальные 
поставщики в этой ситуации считали себя совершенно 
правыми и с одинаковой наглостью грубили покупателю. 
Серых импортеров хотя бы можно понять, но со стороны 
официальных поставщиков такое поведение просто 
недопустимо. Складывается впечатление, что они просто 
не знают о гарантии Microsoft и вообще не понимают 
сложившейся ситуации. Особенно интересно, что будут 
делать с консолью в сервисном центре такой компании, 
если ближайшая служба Microsoft по ремонту Xbox 360 
находится в Праге, а русские мастера, не имеющие 
опыта починки консолей, могут разве что окончательно 
испортить приставку. Дмитрий Бурляев согласен с тем, 
что магазины по продаже бытовой техники просто еще 
не поняли специфики консоли. Если вам повезет, и 
тамошние продавцы окажутся «в теме», то консоль будет 
заменена тут же. Если не повезет — ее могут забрать 

в сервис-центр, а дальше можно надеяться только на 
удачу. По наблюдениям Бурляева, наибольшие шансы на 
удачный обмен сломавшейся приставки имеют покупа- 
тели сети «М-Видео», наименьшие - те, кто покупал в 
«Белом ветре». Однако что бы ни случилось, утверждает 
Дмитрий, официальная гарантия должна предоставлять- 
ся, и надо просто идти в магазин и качать права, пока 
вам ее не заменят. Итого: если консоль куплена у серого 
импортера — забудьте про гарантию. Если у официально- 
го поставщика — помните о ней, но будьте готовы воевать 
с сервисным центром не на живот, а на смерть. Они 


обязаны предоставлять официальную гарантию, иначе, 
по словам сотрудника техподдержки Microsoft, «они 
вообще не имеют права продавать ничего, что связано с 
нашей компанией». 


Похоже, все сходятся на том, что изначально заявленные 
Microsoft 3-5% поломок — нереалистичная оценка. И хотя 
мы не располагаем какими-то точными и достоверными 
данными, наиболее часто встречается оценка в 25-33% 
поломок в первый год использования консоли. Если это 
так, то консоль действительно надежной не назовешь. 0 
свежекупленной Xbox 360 надо заботиться, и в этом слу- 
чае она прослужит гораздо дольше. Если же поставить 
консоль в непроветриваемый «ящик», да еще и вплотную 
к стене, то система охлаждения не сможет эффектив- 

но отводить тепло и поломка будет только вопросом 
времени. Microsoft готова выделять деньги на то, чтобы 
покупатели ее продукции могли мгновенно обменять 
сломавшуюся консоль на новую. Но, как замечательно 
выразился сотрудник крупной российской торговой сети, 
«это у них там где-нибудь... в Америке где-нибудь». 
Наши магазины к такой политике явно не готовы, а 
российское отделение Microsoft то ли не может, то ли не 
хочет на них повлиять. Они не контролируют ситуацию, 

и обмен консоли по официальной гарантии может 
вылиться для покупателя в огромную головную боль и 
типичное для России «качание прав». Пользуясь случа- 
ем, просим читателей-владельцев Xbox 360 рассказать о 
своем опыте пользования консолью. Если же вы меняли 
ее в магазине — официальном поставщике, обязательно 
расскажите, что из этого вышло, и мы проследим, чтобы 
06 этом узнали игроки, которые только раздумывают о 
покупке. Ждем писем по адресу: strana@gameland.ru. 
Впрочем, ситуация будет меняться только в лучшую сто- 
рону (и вовсе не потому, что хуже некуда). Как заявляет 
Microsoft, в России сейчас идет «тестовая программа 
продаж». К нам поставляется текущая европейская 
версия консоли с нелокализованным интерфейсом и 
DVD второй зоны. В рамках грядущего «hard launch», 
«жесткого запуска», компания представит консоль с рус- 
ским интерфейсом, поддерживающую DVD пятой зоны. 
Хочется верить, что к этому времени будут улажены и 
конфликты с поставщиками, да и консоль с переходом 
на 65-нанометровую технологию должна стать более на- 
дежной и выделять меньше тепла. Владимир Верещагин 
из российского Microsoft говорит о том, «что составляет 
основное преимущество Xbox 360 перед другими кон- 
солями нового поколения» об играх. «Список игр очень 
велик, в частности, можно отметить такие эксклюзивы, 
как полностью локализованная PGR4 (к тому же с горо- 
дом Санкт-Петербургом в качестве одной из локаций) и 
завершающая часть легендарной трилогии Halo, а также 
первый полностью локализованный кросс-платфор- 
менный тайтл от EA — FIFA 08». Что x, игры для Xbox 

360 хороши и, пожалуй, их подборка является самой 
лучшей по сравнению с игрушками для иных консолей. 
Главное, чтобы «железо» не было «слабым звеном». 
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Андрей Михайлович Кузьмин (КранК) известен как изобретатель и нес- 
колько меньше — как композитор, автор саундтреков к проектам, создан- 
ным его командой. В детстве Андрей четыре года учился в музы- 
кальной школе по классу аккордеона. Возможно, именно нотная грамота 
стала для Андрея секретным кодом, который позволил ему в даль- 
нейшем вылавливать из окружающего информационного поля свежие 
идеи. Свою первую игру и первую музыкальную группу Андрей создал 
почти одновременно, в 1988 году. Названия игры «про летающие тарел- 
ки», созданной для компьютера БК-0010, история не сохранила, а группа 
называлась «Красный квадрат». Для нее Андрей писал электронные 
композиции, играл на клавишных и иногда пел. Группа просуществовала 
около двух лет, однако Андрей не оставил увлечения музыкой и пос- 

ле этого (забегая вперед, скажем, что в 2006 году он в соавторстве с Ва- 
димом Чалым создаст новую группу Zonnup Кгоойег). Композиции Кран- 
Ка были неотьемлемой частью всех оригинальных проектов 

«К-Д ЛАБ» — такое имя получила компания по разработке игр, основан- 
ная КранКом в 1995 году вместе с энтузиастами, собраных им еще 

во времена учебы в Калининградском государственном университете 
(тогда они назывались K-Division). 

Широкую известность КранКу и «К-Д ЛАБ» принесла игра «Ванге- 
ры» (1998), очень необычный гибрид классической RPG и «гонок 

с оружием». Герой (собственно, вангер) разъезжал по кислотным 
воксельным просторам Ha машине-мехосе, выполняя задания обита- 
телей подземных убежищ-эскейвов, а попутно знакомясь со вселен- 
ной-Унивангом, узнавая ее историю и законы и пытаясь понять свое 
место в ней. Со-создателями Униванга были Юлия Шапошникова 
(Улитка) и Михаил Пискунов (Снарк). Униванг — цепочка разномаст- 
ных миров, соединенных Коридорами, — должен был стать идеологи- 
ческим фундаментом и для следующих проектов компании и поэтому 
был проработан досконально, взрывая мозг как внешним видом, 

так и придуманной КранКом оригинальной терминологией. Многие 
последующие проекты Андрея так или иначе привязаны к Унивангу. 
Были они разных жанров, но неизменно оригинальны: головоломка 

с непрямым управлением MOBL, «СамоГонки» — гоночная аркада 

с пошаговым режимом, «землекопная» стратегия с изменяемыми 
юнитами «Периметр» и даже недавний казуальный проект «Нямсте- 
ры!», посвященный, как оказалось, жизни личинок элиподов (одной 
из гибридных гуманоидно-инсектоидных рас, фигурирующих 

в «Вангерах»). В июне 2004 года Андрей покинул «К-Д ЛАБ» и осно- 
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вал независимую продюсерскую компанию KranX Productions. 

Со временем выяснилось, что цель КранКа — не просто развлечь 
публику, а пробудить ее — как игроков, так и разработчиков. 
Поскольку классические технологии и методологии создания игр 
такой возможности не давали, Кузьмин воспользовался опытом 
оккультных и эзотерических течений, шокируя разработчиков лек- 
циями об эгрегорах и энергетических контурах. «Правильные» игры, 
в понимании КранКа - это своего рода «ментальная тренировка», 
позволяющая человеку расширить границы сознания. Так, перспек- 
тивным направлением развития индустрии Андрей считает докумен- 
тальные игры, позволяющие человеку смотреть на себя со стороны 

и совершенствоваться. Сейчас KranX Productions продюсирует шутер 
«Правда о девятой роте», представляющий собой интерактивную ре- 
конструкцию событий на высоте 3234, по мнению создателей игры, 
совершенно неадекватно отображенных в фильме «Девятая рота». 
Другой пример — проект «Внутренний голос», прототип которого был 
показан КранКом на Конференции разработчиков компьютерных игр 
(КРИ) в 2007 году. В этом шутере действия игрока сопровождают два 
голоса: один отдает непосредственные приказания, второй, тихий, 
описывает каждую деталь окружающего мира. Со временем эти два 
подсказчика ввергают игрока в настоящий транс, так что он даже 
после окончания игры продолжает слышать их в голове. Гипноти- 
ческими свойствами обладали и другие представленные КранКом 
проекты — характерно, что многие из них использовали музыку для 
манипуляции сознанием подопытных. 

Использование эзотерических техник вполне вписывается в выдвину- 
тую КранКом на той же КРИ концепцию «Не ссать» (то есть не боять- 
ся следовать зову сердца, а не рынка). Однако мрачный оттенок 
благородным устремлениям Андрея придает его сосредоточенность 
на смерти как на одном из способов перерождения личности. Еще 

в 1998 году, когда его спросили, какой он видит игровую индустрию 
10 лет спустя, он ответил кратко: «Мы все умрем». Вот цитата из дру- 
гого интервью: «Качественное и детальное переживание собственной 
смерти — мощнейший инструмент прочистки всех контуров». Нако- 
нец, на последней КРИ Андрей закончил доклад словами: «Последнее 
время у меня создается ощущение чего-то большого и правильного. 
Понятное дело, это Апокалипсис». Остается только надеяться, что 
КранК шутил, потому что свою способность воплощать в жизнь 
самые безумные идеи он уже доказал. 
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«Вы сами яв- 
ляетесь самым 
мощным факто- 
ром изменения 
действитель- 
НОСТИ. ЕСЛИ ВЫ 
полюбите этот 
MUD, TO OH ПО- 
любит Bac. Надо 
Жить каждый час 
так, как будто бы 
он последний». 


(Сергей Орловский 


Сергей Александрович Орловский — основатель, идейный 
вдохновитель и бессменный руководитель компаний Nival Online 
и Nival Interactive — родился 15 сентября 1972 года в заснежен- 
ном Магадане. В детстве Сергей ходил в музыкальную школу и 
занимался в кружке радиоэлектроники местного Дома пионеров. 
Возможно, именно эти увлечения и стали отправной точкой его 
успешной карьеры. Увлечение музыкой, превратившееся впос- 
ледствии в профессию, привело Сергея в индустрию электронных 
развлечений. А благодаря раннему знакомству с основами физики 
будущий создатель РС-игр усвоил принцип мыслить нестандартно 
и нетривиально подходить к решению любых задач. Это и послу- 
жило толчком к развитию творческого потенциала и желанию 
самостоятельно что-то изобретать. 

Виртуальными мирами Сергей Орловский стал увлекаться в 
восьмом классе и тогда же начал делать первые шаги в создании 
собственных игр. Чуть позже Сергей даже участвовал во всесо- 
юзном конкурсе по программированию, представив на нем свою 
разработку, название которой сейчас не вспомнить, увы. 

По формату игра была очень похожа на Black Onyx, по сюже- 

Ту — на первую часть «Властелина Колец». «Если говорить о том, 
какая игра произвела на меня большее впечатление, то это 

Black Onyx. Поэтому мы потом, в «Нивале», и начали заниматься 
ролевыми стратегическими играми». 

После окончания школы Орловский уже представлял, чему он хочет 
посвятить себя в будущем, поэтому поступил на факультет вычисли- 
тельной математики и кибернетики (ВМК) МГУ им. Ломоносова. Сту- 
дентом он начал сотрудничать с компанией «Мир-Диалог», которая 
тогда разрабатывала игру «Морские легенды». Орловского 
пригласили как специалиста по программированию музыки, 

а завершил он работу над «Легендами» чуть ли не руководителем 
проекта. Познакомившись с талантливыми разработчиками, Сергей 
собрал собственную команду, а в 1996 году основал и возглавил 
компанию Nival Interactive. Молодая студия занялась созданием игры 
в абсолютно новой фэнтезийной вселенной, которая покоилась 

на огромных островах-аллодах, окруженных астралом. 

В ту пору найти западного издателя для отечественного проекта было 
почти невозможно, поскольку «монстры» мировой индустрии в на- 
ши силы не верили и вообще не воспринимали всерьез российский 
рынок. Понимая всю сложность положения, Сергей сам отправился 
в Америку, всеми правдами и неправдами назначал встречи издате- 
лям, показывал им проект, убеждая, что дело верное. Его настойчи- 
вость увенчалась успехом: у «Аллодов» появился западный 

издатель — компания Monolith Productions. 

Проект под названием «Аллоды: Печать тайны», выпущенный 

в 1997 году, открыл игрокам уникальный мир, где можно было 
перемещаться между островами при помощи телепортов. Игра 
удивила невиданным сочетанием жанров RTS и RPG. С «Аллодов» 
и началось триумфальное шествие «Нивала» во главе с Орлов- 
ским по просторам мирового рынка компьютерных игр. Вселенная 
продолжила существование в «Аллодах Il» и «Проклятых землях», 
вышедших в течение последующих двух лет, а также в игре 
«Проклятые земли: Затерянные в Астрале», изданной в 2006 году. 
Кстати, ходят слухи, что Орловский не собирается прощаться 

со своим гениальным творением, и новый онлайновый проект, 
над которым сейчас кипит работа в студии Nival Online, будет 
напрямую связан со вселенной Аллодов. 

Следующим шагом после серии «Аллодов» стал выпуск игры «Де- 
миурги», сочетающей магическую боевую систему, основанную 


на принципах настольных карточных игр и стратегическое управ- 
ление ресурсами. К выходу «Демиургов» компания Орловского 
уже разрабатывала стратегию о Второй мировой. Конечно, речь 
идет о «Блицкриге», в 2003 году совершившем переворот в жанре 
RTS и породившем популярную тему WWII в реалтаймовых страте- 
гиях. Кроме того, на движке «Блицкрига» создано немалое число 
проектов от сторонних разработчиков — практика, продолжив- 
шаяся и в дальнейшем. Пополнив линейку релизов «Операцией 
Silent Storm» и «Демиургами Il», Орловский совершил еще один 
нетривиальный шаг для отечественной индустрии: в 2003 году 
студия Nival Interactive выиграла тендер на разработку продол- 
жения легендарной стратегии Heroes of Might and Magic. Работа 

с западным издателем первого эшелона, да еще и над известным 
брендом, казалась тогда для всех российских разработчиков 
призрачной мечтой. На плечи нивальцев лег невероятный груз 
ответственности. Коллеги «по цеху» и фанаты третьей и четвертой 
частей «Героев» замерли в ожидании. 

2005 стал самым насыщенным годом в истории «Нивала»: помимо 
того что работа над НоММ \/ шла полным ходом, компания начала 
заниматься продюсированием внешних проектов. Nival Interactive 
привлек западные инвестиции, а чуть позже сообщил о покупке 
студии Targem Games и открытии мобильного направления. Осенью 
компания выпустила игру «Ночной Дозор», следом отправила в пе- 
чать «Блицкриг |» и объявила о начале издательской деятельности. 
В мае 2006 года «Герои \/», выпущенные компанией Ubisoft и «Ни- 
валом», стали лидером продаж в мировых чартах. Новые «Герои» 
оправдали ожидания: они были приняты на ура фанатами серии, 

а западный издатель предложил компании Орловского контракт 

на выпуск двух дополнений к этой игре. 

Заработав звание разработчика мирового уровня, можно было 

бы остановиться и почивать на лаврах еще много-много лет. 

Но это не метод Орловского. В октябре 2006 года он открывает 
компанию Nival Online, которая приступает к разработке неанон- 
сированного онлайнового проекта и локализации зарубежных 
ММОС. Первой операторской игрой от Nival Online стала «Пира- 
тия» — приспособленная для нашего рынка китайская разработка 
King of Pirate Online. И снова революция. «Пиратия» будет совер- 
шенно бесплатной: игрокам не придется платить за диск с игрой 
и ежемесячную подписку. Проверить, так ли это, мы сможем уже 
осенью этого года. «Нивал Интерактив» при этом прекрасно себя 
чувствует и под руководством Орловского продолжает работу 
над «геройской» серией, завершая на данный момент игру 
«Heroes of Might and Magic V: Повелители Орды». 

В чем же загадка Орловского? Где он черпает силы и чем руковод- 
ствуется в принятии заведомо правильных решений? Сам Сергей 
называет себя продюсером по призванию: он не специалист ни в чем, 
однако любит все и понемногу, ведь его задача — сочетать несоче- 
таемое, или, как гласит старинная нивальская поговорка, «впихнуть 
невпихуемое». Секрет всех его игр заключается в синергии искусства, 
бизнеса и технологий. Он всегда декларирует принцип веры с себя и 
в собственные силы, ведь без здоровых амбиций невозможно 

ни основать, ни развивать компанию. Выступая с докладом на КРИ 
2007, он очень точно сформулировал главное правило жизни — онто- 
логический постулат: «Вы сами являетесь самым мощным фактором 
изменения действительности. Если вы полюбите этот мир, то он по- 
любит вас. Надо жить каждый час так, как будто бы он последний». 
Кому-то покажется, что звучит это банально и слишком просто. Но, 
глядя на деяния Орловского, невозможно ему не верить. (@ 
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Дэвио Ривз 


В Sony больше не делают ставку на эксклюзивные проекты и живо интересуются рос- 
сийским игровым рынком. Чем живет компания и каковы ее планы на будущее, рас- 
сказал «Стране Игр» президент европейского отделения Sony Computer Entertainment 


Дэвид Ривз. 


р) В вашем ведении находятся как крупные 
и рынки, вроде британского и французского, так 
иновые, развивающиеся — российский и восточ- 
ноевропейский. Как вы оцениваете потенциал 
последних? 
Да, есть огромный потенциал, и эти новые 
рынки очень важны для нас. Причем 
продавать мы там рассчитываем не только 
PS2. Мы обнаружили, что Россия, Польша 
и Чехия очень быстро откликаются на 
выпуск технических новинок и охотно 
переключаются с устаревших приставок 
на новые. Тамошние геймеры покупают 
не так уж много игр и приставок, но они 
очень хорошо разбираются в них — воз- 
можно, даже лучше, чем их собратья из 
Великобритании или Франции. Как мы 
будем развивать новые рынки? Во-первых, 
увеличим наш штат в Восточной Европе. 
Например, мы удвоим число сотрудников, 
отвечающих за Россию. Во-вторых, мы 
собираемся локализовать больше игр. 
Раньше мы не придавали этому большого 
значения. Собственно, локализацией до 
сих пор занимались, в основном, пираты, 
ивы, наверное, в каком-то смысле благо- 
дарны им за это (смеется). Но теперь за 
дело мы возьмемся сами. Список языков 
широк: например, Singstar мы собираемся 
переводить не только на русский, но и на 
греческий, и на сербохорватский. Да и не 
только Singstar, а и другие наши крупные 
проекты. И наконец третье: мы будем 
вкладывать больше денег в раскрутку 
нашей продукции. Раньше нас, конечно, не 
слишком привлекали Россия и Украина, и 
на рынке властвовали пираты, но с ростом 
вашей экономики появилось множество 
людей, готовых покупать легальную 
продукцию. Кроме того, в Россию пришли 
сети гипермаркетов из Германии и Фран- 
ции, и они тоже потеснили пиратов. 
Кстати, знаете, что тормозит развитие 
нашего бизнеса в России? Время, которое 
требуется на то, чтобы получить тех- 
нические сертификаты на мобильные 
устройства. Например, видите эту новую 
модель PSP? (Показывает новую, легкую 
PSP). Требуется целых восемь или девять 
месяцев, чтобы получить разрешение на 
ее приемник WiFi! Приставка появится в 
Германии где-то в сентябре, в России — не 
раньше середины ноября, и мы ничего не 
можем с этим поделать. То же самое — на 
Украине. 


Какие игры, по вашему мнению, подстегнут 
и продажи PlayStation 3 в рождественский сезон? 
Вчера мы анонсировали Starter Pack для 
PS3, и я думаю, что в конце лета и начале 
осени нас ждет значительный рост про- 
даж. Ближе к Рождеству свое веское слово 
скажут не только наши внутренние про- 
екты Singstar, Ratchet & Clank, Uncharted: 
Drake’s Fortune и Heavenly Sword. Я очень 
рассчитываю Ha EA, и еще Ubisoft с Haze, 


и Midway с Unreal Tournament 3. He стоит 
забывать о Gran Turismo 5 Prologue, a 
также типичных хитах сезона — гонках и 
спортивных играх. 


? Раньше в линейке PlayStation 3 было немало 
в эксклюзивных проектов от независимых разра- 
ботчиков, но многие из них потеряли этот статус. 
Взять хотя бы Ace Combat 6 и Virtua Fighter 5. 
Фанаты недовольны. Что вы по этому поводу 
предпринимаете? И можно ли быть уверенным 
B TOM, что эксклюзивами останутся хотя бы 
Tekken би Metal Gear Solid 4? 
Да, Metal Gear Solid 4 точно останется. 
Я в этом уверен. Но не думаю, что сейчас 
наличие эксклюзивов так уж важно. Мы 
считаем, что лучше создавать нечто ори- 
гинальное своими силами, чем полагаться 
на других людей. Конечно, мы могли 
сохранить эксклюзивность GTA М, отдав 
60 млн. долларов США — именно столько 
заплатила Microsoft. Но зачем? Мы хотим 
сами определять свою судьбу. Конечно, 
нам не раз предлагали платить деньги за 
эксклюзивность, раньше мы так и делали — 
в случаях с GTA, Tomb Raider, Pro Evolution 
Soccer. И это окупалось. Сейчас у Hac дру- 
гая политика. Лучше мы потратим деньги 
Ha Uncharted: Drake’s Fortune, LittleBigPlanet 
или что-то еще более современное. Ду- 
маю, что и пользователи рано или поздно 
оценят наш подход. Времена изменились. 
Все упомянутые вами игры — прошлого 
поколения. И Tekken — тоже игра из про- 
шлого. Сейчас нам нужны игры будущего. 


Наверняка вы слышали о ситуации с Manhunt 2. 
в Что там произошло? 
Зопу не запрещала эту игру. Да, конечно, 
любой проект должен получить наше 
одобрение, прежде чем поступит в 
продажу. И мы можем его не дать, если в 
игре есть возмутительные сцены насилия, 
секса, религиозные оскорбления и так да- 
лее. И мы одобрили Manhunt 2. Более того, 
PEGI и другие ассоциации оценили игру и 
дали ей рейтинг. Но английская ассоциа- 
ция ВВЕС ее отклонила. Да, в прошлом мы 
отвергали игры, посвященные наркоти- 
кам, — например, тот же МАВС — и другие 
проекты, о которых теперь никто ничего не 
знает, но Manhunt 2 — нет. Я не считаю, что 
игра чем-то хуже, чем первая часть. Она 
даже лучше, просто ее сюжет не подходит 
для детей. Но при этом если английское, 
немецкое или итальянское правительство 
запретят ее — это их право. Если Take Two 
решит издать игру, скажем, в России, то 
мы дадим свое разрешение. 


Как вы объясните конфликт 
в сангликанской церковью? 
Им не понравилось то, что образ Ман- 
честерского собора был использован в 
Resistance. Не понравилось то, что люди 
умирают в церкви. Но они даже не играли 


ИНТЕРВЬЮ 


в игру! И не знают, что она, вообще-то, 
научно-фантастическая. Им просто рас- 
сказали о том, что в ней есть собор и есть 
насилие. Тогда они обратились в прессу 

и заявили, что мы не имеем разрешения. 
Мы ответили: «Окей, подавайте на нас 

в суд». Но наши оппоненты не подали, 
потому что разрешение и не требуется. 
Сейчас они наконец выяснили, о чем игра, 
поняли, что никакого оскорбления церкви 
не наносится. И все стихло. 


р Есть мнение, что вам сейчас не хватает людей, 

и чтобы поддерживать сразу все три приставки? 
Где, например, Gran Turismo 4 Mobile? 

Да, вынужден признать: у нас не хватает 

людей, чтобы поддерживать все три 

приставки во всех трех регионах. И с 

этим нужно что-то делать. 


? Каким вы видите будущее PSP? 
a 


Вы видели на пресс-конференции новую 
версию консоли? Это, конечно, не 

PSP 2, а обновленная версия. Есть три 
вещи в PSP, которые надо исправить. 
Первая — размер. Вот попробуйте (дает 
мне PSP). Она тоньше и легче. Вторая — 
больше оригинальных игр для PSP. Ни- 
каким железом это не решить — нужны 
оригинальные игры от наших студий и от 
независимых разработчиков. Третья — 
нам нужны сервисы. Видео по запросу, 
скачиваемые фильмы, GPS, удобный 
доступ no WiFi. Существующие сервисы 
также нужно доработать. В Лейпциге мы 
покажем вам кое-что новенькое. 


(обираетесь ли вы как-либо продвигать 
и создание самодельных игр для PS3? 
Да, конечно. Вот возьмите хотя бы ту же 
LittleBigPlanet. Кто угодно — вы и ваши 
друзья, например, — может создать 
уровень и выложить его в Сеть. Если мы 
одобрим его, вы сможете распростра- 
нять свое творение через нашу службу 
как бесплатно, так и за деньги. Я не ду- 
маю, что в Metal Gear Solid 4 и GT5 будет 
такая штука, но, например, в Calling all 
Cars без нее не обойдется. 


Помните историю с закрытием интернет-мага- 
в зина Lik-Sang? В чем он провинился? Ведь вы 

ами отказались от региональной защиты в 

играх. 
Дело отнюдь не в играх. Lik-Sang 
начал поставлять PSP в Англию за 
шесть месяцев до релиза. У нас не было 
запчастей, не было сервис-центров, и мы 
были вынуждены отвечать клиентам, что 
не можем ничем помочь с ремонтом. 
Это наносило огромный ущерб имиджу 
Sony. A BOT софт импортировать можно 
без проблем. Кроме тех игр, правда, 
которые не имеют официального воз- 
растного рейтинга. Это незаконно. @] 
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B o630pax (они же рецензии) в свободной форме рассказывается, что собой представляет игра, кому и почему она 
может быть интересна, какие ощущения вызывает у автора, насколько она важна оля развития жанра и игрового 
дизайна в целом. Выносится окончательный вердикт в форме оценки и списка достоинств и недостатков. Обзоры 
всегда пишутся на основе впечатлений от полной версии и отражают официальное мнение редакции «СИ». 


Оценка Расшифровка Примеры игр | . 
Наличие этого знака в статье означает, что рецензируемая В эту рубрику попадают только Рубрика состоит из двух частей. 
игра участвует в партнерской программе NVIDIA и опти- по-настоящему хитовые игры, Первая посвящена локализован- 
мизируется под графические процессоры этой компании. 903.5 — Underworld и о каждой из них мы рассказы- ным версиям зарубежных игр, 
Тоесть, игра гарантированно запустится на компьютерах, : ваем абсолютно все, что знаем. гдемы рассказываем о качестве 
оснащенных видеокартами на базе чипов GeForce, и будет Вкл. Обычно такая статья занимает перевода и лишь вскользь описы- 
выглядеть именно так, как задумывали разработчики. 4.0-4.5 fai Shadow the Hedgehog: четыре-пять страниц и эффектно — ваем геймплей. Вторая - краткое 
Е, rine Life: оне злое оформлена. описание свежих tha от 
| российских разработчиков. 
Наша награда не привязана к оценкам и может быть ОН РО 
отдана игре, получившей любой балл: от ноля 90 — , 
десяти включительно. Это наш редакторский выбор, 5.0-5.5 Посредственно НЫЕ aie ee 
наше ЛИЧНОЕ предпочтение. Объективное же мнение 4, ‘Обычная рецензия Ha хорошую Любой материал о поступивших 
выражено именно в оценках, после серьезного 6.0-6.5 и Agvent icing игру. 0 плохих играх наш журнал впродажу играх, который He ук- 
и детального знакомства с предметом исследований. 2-0. Taki Cahiers Rea owa He пишет. ладывается в формат рецензии. 
ительно ри pe vn: Например, статья о свежих играх 
, gna Dreamcast. 
IMPORT! log Takum rpnqom в «СИ» публикуются рецензии на 
REWIEW)} — «импортные» игры, которые официально вышли только 7.0-7.5 — Хорошо Area oh; Elodie 2, Беседа с разработчиками уже | 
в США или Японии и не работают на продающихся в России The Suffering: Ties that вышедшей игры. Как правило, 0630p хитовой игры может ока- 
версиях консолей. Запускать их можно на «родных» Bind прилагается к обзору или публи- заться главной темой текущего 
‘системах (покупайте в hitp://www.gamepost.ru), а также ется номером позже. номера и попасть на обложку. 
на а ik a Эю 8.0-8.5 Отлично Need for Speed: Most z ' | : 
He KacaeTCa проектов ria PC, GBA, PSP 4 DS, так каку них Wanted, Dead or Alive 4, 
отсутствует региональная защита. Tomb Raider: Legend 
9.0-9.5 Гениально Gran Turismo 4, Resident Часто диски оля обзоров мы получаем еще go того, как они пос- 
Крецензии на лучшую игру номера всегда прила- Evil 4, Half-Life 2 тупают в магазины. В этом случае журнал со статьей появляется 
гается страница с кросс-обзором. На ней четыре й , 
ИГРА сотрудника нашего журнала делятся с читателями 10 Идеально Final Fantasy VII, Half-Life sh ili ise desi cant cle papi 
HOMEPA Ил-2: Ш это невозможно, статья пишется по обычной версии из магазина, 
= CBOMM собственным мнением о проекте и выставляют Л-г: Штурмовик _ 7 
ему оценки. Они заведомо субъективны и поэтому ачитатели видят ее тремя-четырьмя неделями позже (из KOTO 
могут сильно отличаться от официальной позиции O проектах с оценкой ниже 5.5 баллов мы пишем только рых одна-две тратятся на подготовку материала иеще две - на 
журнала. в исключительных случаях. печать номера в типографии и развоз по точкам). 
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ВЕРДИКТ 


—— 
Bo 


Безупречная 
физика, богатый 
выбор машин 

и возможностей их 
Тюнинга, ОТЛИЧНЫЙ 
мультиплеер. 


МИНУСЫ 

Не самая передовая 
графика, несколько 
неприятных багов в 
онлайн-аукционе. 


[РЕЗЮМЕ 
Лучшая кольцевая 
гонка нашего 
времени. Грядущей 
Gran Turismo 5 npeg- 
стоит очень сильно 
постараться! 


На специально подготовленных спортивных машинах зачастую очень 
сложно уйти со старта без включенной опции Traction Control. 


олгие месяцы ожи- 
дания позади... как 
и многие часы за 
игрой. Представля- 
ем: Forza 2 — универсальный пог- 
лотитель вашего времени! 
Чтобы опубликовать этот об- 
зор, редакции пришлось при- 
нимать ожесточенные меры по 
вызволению меня из мира Forza 
Motorsport 2, вплоть до обраще- 
ния в «Майкрософт» и принуди- 


тельного отключения OT Xbox Live. 


Игра затягивает не меньше, чем 
самые популярные MMORPG, — 
сущий рай для автогонщиков. 

Но оставим громкие слова и все 
же перейдем к обзору и фактам: 
почему на сегодня вторая часть 
сериала является лучшей гонкой 
на планете? 

Главное — это, конечно же, физи- 
ческая модель. Не зря разработ- 
чики так ею гордились и так ее на- 
хваливали. Она безупречна. Очень 
реалистично передано сцепление 
покрышек с дорожным полотном: 
машины правильно срываются в 
снос, пробуксовывают и сколь- 
зят. Не отстает и система повреж- 
дений, которая при включении на- 
стройки simulation, становится 
хорошим учителем честной борь- 
бы на трассе. Ведь столкновение 
с соперником может навредить не 
только ему, но и вам самим: ды- 
мящийся, потерявший мощность 
двигатель, наполовину работаю- 
щая подвеска и застревающая ко- 
робка дач не способствуют 
победе. Но, конечно, никто не ме- 
шает повыключать все эти «не- 
удобства» и спокойно таранить 
всех и каждого как раньше — вы- 
бор уже за вами. Как и решение 
настраивать ли машину вручную 
или довериться «автомату». Купив 
соответствующие части, вы може- 


ХИТ! 


те настроить все, что вашей душе 
угодно, — от хода подвески и дав- 
ления в шинах до работы диф- 
ференциалов и схода-развала ко- 
лес. Причем каждая настройка тут 
не дань моде, а всерьез влияю- 
щая на поведение машины физи- 
ческая величина. Например, прос- 
то поменяв давление в шинах, вы 
уже ощутите заметные измене- 
ния в управляемости автомобиля. 
Для особо ярых фанатов настроек 
даже есть подробная телеметрия 
в реальном времени, доступная 
как в самом заезде, так и во вре- 
мя повтора. Здесь можно отсмот- 
реть все: нагрев покрышек, работу 
амортизаторов, перегрузки, кото- 
рым подвергается кузов машины, 
работу двигателя... Единственное, 
чего хотелось бы сверх этого, — 
графическое отображение теле- 
метрии за весь заезд, чтобы пред- 
ставлять себе поведение машины 
еще и «в среднем», а не в каждый 
конкретный момент. Но такие ме- 
лочи интересны уже совсем упер- 
тым фанатам автогонок, а Forza 
Motorsport при всем своем изощ- 
ренном правдоподобии умудряет- 
ся оставаться игрой «для всех». 
Что еще делает ее самой желан- 
ной гонкой? Например, система 
тюнинга, которая позволяет пре- 
вратить любую завалящую ма- 
шинку в спортивный болид экс- 
тра-класса. Ведь количество 
запчастей для каждой просто ог- 
ромно! Особенное разнообразие 
наблюдается в тюнинге двигателя 
и системы впуска-выпуска. Здесь 
можно менять все — от зажигания, 
системы подачи топлива и воз- 
душных фильтров до установки 
турбин, увеличения рабочего объ- 
ема вплоть до двигателя цели- 
ком. Как говорится, преобладаю- 
щая свобода выбора. Ну и, чтобы 
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хоть как-то уравнять шансы тю- 
нингованных и заводских машин, 
как и в прошлой части, все они де- 
лятся на классы: с D no Ц. У каж- 
дого класса есть верхний предел 
очков тюнинга, например, класс 

А заканчивается на восьмистах пя- 
тидесяти. Так что, взяв Mini Cooper 
$ из класса 0, вы можете запрос- 
то, поколдовав над ним как следу- 
ет в гараже, затюнинговать малы- 
ша под самый потолок В-класса 

и соревноваться на равных с под- 
готовленной Subaru Impreza. Oco- 
бенно это становится актуаль- 

но в мультиплеере, но о нем чуть 
позже — сначала об одиночном ре- 
жиме игры. 

Здесь вас ждет много-много со- 
ревнований и чемпионатов, ко- 
торые отнимут много-много вре- 
мени. Может, чуть-чуть меньше, 
чем в последней Gran Turismo (не 
нужно получать лицензии и учас- 
твовать в специальных задани- 

ях вроде «обгоните соперников, 
предварительно отстав от них на 
полкруга»), но все равно много. 
Зато гонки тут проводятся с огра- 
ничениями как по классу машин 

и стране-производителю, так и по 
определенной марке. Например, 
существуют соревнования, куда 
допускаются только Nissan Silvia 

и Toyota Altezza. Ну и, конечно же, 
не один и не два вечера у вас от- 
нимут Епдигапсе-гонки, каждая из 
которых длится примерно по часу. 
Необычная роль в игре отводится 
деньгам. Они, помимо своего ос- 
новного назначения как средства 
покупки и продажи машин, явля- 
ются также и своеобразным «опы- 
том». Деньги за победу в гонке 
идут в зачет гонщику и, как это ни 
удивительно, машине. Чем боль- 
ше денег выиграли пилот (то есть 
вы) и авто, на котором вы в дан- 
ный момент участвуете в соревно- 
ваниях, тем выше ваш с машинкой 
уровень. Максимальный для боли- 
да — всего лишь пятый, а вот для 
водителя аж пятидесятый. Чем ти- 
тулованней машина, тем дешев- 

ле для нее запчасти; чем выше 
уровень гонщика, тем в более се- 
рьезные гонки его пускают. При- 
чем за одну и ту же гонку вы може- 
те заработать совершенно разное 
количество денег, так как перед ее 
началом вам предложат выбрать 
условия, с которыми вы хотите ее 
провести. Чем меньше помощни- 
ков управления вы включите, чем 
больший уровень сложности поста- 
вите, тем больше денег отхватите. 
Но все же сингл совсем не то, ради 
чего многие сейчас играют в Forza 
Motorsport 2, ведь ездить с ком- 
пьютерными «болванчиками» круг 
за кругом, день за днем — занятие, 
как ни крути, в наш век высоких 
технологий весьма унылое. То ли 
дело онлайн-битвы с живыми со- 
перниками! Да, мультиплеер тут, 
по сути, главный режим всей игры. 
Причем вообще вся Forza 2 пропи- 
тана всевозможными онлайн-над- 
стройками. Например, в режиме 


Freerun вы можете не только спо- 
койно поездить в свое удоволь- 
ствие на любом автомобиле и по 
любой трассе, но заодно и срав- 
нить свое лучшее время в каж- 
дом классе машин с показателя- 
ми главных игроков мира, просто 
посмотрев таблицу рекордов. Но 
что самое интересное, у любого 

из первой двадцатки вы можете 
скачать повторы и «машины-при- 
зраки» для изучения их стиля ез- 
ды, что очень-очень полезно для 
повышения мастерства. Ну и, ко- 
нечно же, какой онлайн без весе- 
лых заездов с друзьями! Игра под- 
держивает до восьми игроков на 
трассе с общим голосовым чатом. 
В сети, кстати, в ходу свой, отдель- 
ный рейтинг пилотов; в отличие 

от одиночного режима он совсем 
не зависит от денег, а полагается 
только на количество побед в гон- 
ках. Поэтому, собравшись в лобби, 
все заранее могут оценить свои си- 
лы, подивиться крутости соперни- 
ков и, может быть, пока не поздно, 
сменить сервер. 

Еще одна интересная особен- 
ность онлайн-режима в Forza 
Motorsport 2 — официальные Typ- 
ниры от разработчиков. Они про- 
водятся каждую неделю. Чтобы 
попасть в список 192 лучших (ров- 
но столько в турнире участников), 
нужно пройти квалификацию, что, 
надо вам сказать, дело весьма не- 
простое: желающих тысячи, и мно- 
гие из них — отличные гонщики. 
Но это-то и подстегивает совер- 
шенствоваться, а иногда приводит 
и кнепредвиденным тратам: Ha- 
пример, на руль oT Microsoft, под 
который заточена игра. Он, и прав- 
да, позволяет ездить намного луч- 
ше, чем на геймпаде. 

Вам все еще мало доводов в поль- 
зу покупки Forza Motorsport 2? Ax 
да, вы хотите услышать о насущ- 
ном, о графике. Ну что ж, должны 
признать, что внешне игра... не 
самая красивая на свете. Но она 
выдает положенные шестьдесят 
кадров в секунду, блистает хоро- 
шими текстурами и многополиго- 
нальными моделями автомоби- 
лей. А то, что деревья здесь не 
самые привлекательные или трас- 
сы подчас не слишком живопис- 
ны, можно считать приемлемой 
платой за такую шикарную физи- 
ческую модель в частности и си- 
муляторную часть в целом. Ко- 
нечно, жаль, что в игре нет вида 
из кабины, но если бы разработ- 
чики занялись созданием трехсот 
кокпитов, мы бы точно не увидели 
Forza Motorsport 2 в ближайшие 
полгода, а ведь мы и так уже при- 
лично прождали, не так ли? 
Подводя итог, хочется сказать, что 
Forza Motorsport пока что по пра- 
ву может считаться лучшим шос- 
сейным автосимулятором в мире, 
посвященным не только гоночным 
машинам, но и самым обычным 
серийным маркам и их тюнингу. 
Время до выхода Gran Turismo 5 
будет прожито не зря. 


FORZA MOTORSPORT 2 


Помимо обычных серийных автомобилей в игре есть и специально подготовленные 
гоночные. К HAM уже нельзя покупать запчасти и менять их раскраску. 
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Вида из кабины в игре нет, но хотя бы можно поставить камеру над ee 
капотом, а He смотреть на летающие в воздухе приборы. Hoe ee tot 3 | 
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| Может быть, графически повреждения в игре и не доходят до уровня всеми 
‘ожидаемой! Burnout Paradise, но на поведение машины влияют заметно. 


обеждая в чемпионатах, вы получите не только деньги, HO и новые машины, 
то способствует быстрому заполнению гаража. Уже к середине игры OH будет. 
забит более чем на сто экземпляров! 
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FORZA MOTORSPORT 2 ХИТ! 
(амая простая трасса в игре - овал из гонок Nascar. Здесь большинство тюнеров Физическая модель в игре так хороша, что разработчики учли даже расхо9 топлива. | —— 
соревнуются в максимальной скорости свежесобранных автомобилей. м Оно реально заканчивается, и более легкая машина, «разгрузившись», в самом деле |” ОАК 
| Е — едет быстрее. Конечно, если вы еще He истерли в лоскуты покрышки Е 
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Конечно же, покупка машин на аукционе требует средств, причем средств немалых, зачастую 
цена автомобиля может подниматься выше миллиона. Откуда же взять такие деньги? Ответ 
прост: проходите карьеру. Но для тех, кто хочет получать деньги и не играть (работать?) для 
этого часами, мы дадим небольшую подсказку. Как только у вас откроются Endurance-copeB- 
нования, пооготовьте машину, заведомо более быструю, чем у соперников и наймите пилота, 
который будет ездить 3a Bac. (Да, перед стартом гонки у вас будет опция Hire Driver, а там - 
ивыбор пилотов.) Берите одного из самых последних, например, $. Ito, который после побе- 
ды запросит у вас 55% призовых. Конечно, это кажется много, но приз за часовую гонку ве- 
лик, а колесить по сотому разу самому — долго и скучно. A так ваш пилот обязательно приедет 
первым и принесет вам около 100 тыс. кредитов, а вы в это время можете смотреть кино, ла- 
зать по форуму или заниматься домашними делами. 


Художники со всего мира пишут настоящие картины на телах стальных красавиц. 
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НАШИМ ЭКСПЕРТАМ «ИГРА НОМЕРА» НРАВИТСЯ В РАЗНОЙ СТЕПЕНИ. MM ЕСТЬ ЧТО СКАЗАТЬ ПО ЭТОМУ ПОВОДУ! 


НАШИ ЭКСПЕРТЫ 
The Stig 


засекречен 


СТАТУС ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 


тест-пилот Gran Turismo 
Forza Motorsport 


Ели что-то может ездить, и у этого есть 

руль - он сможет этим управлять. Если дадут 
педали в придачу - он сможет управлять 

этим хорошо. Если найдутся колеса - совсем 
CKopo OH будет управлять этим очень хорошо. 
Иневажно, виртуальное это средство передви- 
жения или нет. Хотя виртуальные - безопаснее. 


(Одна из самых реалистичных физических мо- 
делей из существующих на данный момент. 
Прибавьте это к самой продвинутой системе 
тюнинга автомобиля и огромному количеству 
ручных настроек. Звучит устрашающе? 
Удивительно, но в Forza Motorsport 2 могут 
ездить все — отпрофи JO новичков; это почти 
какИл-2: реалистично, а управлять легко. 


Весьма достойные модели автомоби- 

лей, текстуры высокого разрешения и, 
главное, стабильные 60 кабров в секуноу. 
Конечно, графика не самая передовая 

на данный момент, даже Test Drive 
Unlimited смотрится более эффектно, но 
не забывайте о том, что тут ездят «совсем 
настоящие автомобили». 


Великолепно! (амый лучший консольный ав- 
тосимулятор на данный момент. И, бесспорно, 
амая реалистичная гонка с возможностью 
тюнинга серийных автомобилей. Игра, ради 
которой стоит купить Xbox 360. Только не 
забудьте подключить его к «Лайву», ведь 
весь потенциал Forza Motorsport 7 - в (ети. 


ВЕРДИКТ 


9.0 
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[г Артем Шорохов 
cg@gameland.ru 


CTATYC ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 


редактор Battle (Ну  Xonix 
консольной части  Вибра’и’®Нх Kula World 


Любит все качественные видеоигры, вне за- 
висимости от принадлежности к платформам 
ижанрам. (читает, что главное в игре — игро- 
вая ее часть: геймплей и геймоизайн. А ради 
‘сюжета и видеоряда нужно читать книги и 
‘смотреть кино. Всегда ищет в игре изюминку 
ине любит придираться по пустякам. 


Все «по-взрослому». Для человека 
несвеоущего этой фразы достаточно: Forza 
Motorsport 2 - симулятор чистой воды. 
Чистейшей! Многого из того, что здесь есть, 
виртуальный гонщик не найдет больше 
нигде. Ине беда, если вы не автомобиль- 
ный маньяк, а просто геймер, жаждущий 
хорошей гонки. Это она. Хорошая. 


Дахорошая тут графика - еще какая хоро- 
шая. И если бы He завораживающе красивая 
Colin McRae: DiRT из 14-го номера, никому бы 
ине пришло в голову бубнить про «не самые 
лучшие трассы», мол, видали и получше. 
‘Одно только небо в сочетании с классным 
эффектом отражения в силах заставить поза- 
быть о гонке. Даи машинки просто чудо. 


На сегодня - лучшая серьезная гонка в мире. 
Как Gears of War в своем жанре. Но лично мне 
недостает элемента развлечения. (имуля- 
Тор - это ведь как работа: все светлое время 
суток поглощает без остатка, а потом ещеи 
на отдых тянет. A BOT отдыхать с Forza 2яине 
могу - впору уж отдыхать от нее. 


& Алексанор Устинов 
hh@gameland.ru 
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Замответред Max Payne 1-2, Fallout 1-2, 
DVD Fahrenheit 


(читает, что первым делом игра должна быть 
атмосферной, а все остальное можно и про- 
CTuTb. Играет в любой современный файтинг, 
питает исключительную привязанность к се- 
риалу Guilty Gear. Не любит Tekken. «Мэшер», 
слишком ленив, чтобы разбирать боевую 
систему по косточкам и тренироваться. 


Отличная физическая симуляция, хорошая 
модель повреждений, огромный простор 
для виртуальных автомехаников, смыш- 
леные оппоненты и отличная реализация 
онлайн-сообщества. Прибавьте к этому 
великое множество самых различных 
тематических чемпионатов и внушитель- 
ный автопарк. 


Графика, бесспорно, хороша, но далеко не 
идеальна. Отличные модели автомобилей 

с великолепной системой отражений 
соседствуют с очень средненькими трассами 
иповторами, лишенными даже зачатков 
динамичности. В общем, по визуальной 
части Gran Turismo НО догнать не удалось. И 
огорчает отсутствие вида «из кабины». 


Настоящий глоток свежего воздуха оля всех 
любителей серьезных автосимуляторов; не 
прощает ошибок, но и поощряет умелое вож- 
дение. Ане самая совершенная графика - она 
здесь He помеха. И не забудьте прикупить руль. 
Да, ивотеще что: не засиживайтесь на аукцио- 
нах. Они затягивают. Еще как затягивают! 
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Марвин 


marvin@gameland.ru 


CTATYC ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 


Зануда конструкцией 
co стажем не предусмотрены 


Искусственный разум, созданный оля 
беспристрастного оценивания продуктов 
жизнедеятельности геймоизайнеров. Играет 
во все, ни на что не жалуется, не ест, не спит, 
всегда подключен ко Всемирной сети по ши- 
рокополосному каналу. Характер скверный, 
техосмотр действителен go марта 2008 года. 


Добротная физика, приправленная обшир- 
Е 
на сотни гонок и качественный мультиплеер. 
Хотя одиночному режиму не хватает какой-то 
глубины и душевности, которая всегда была 
в серии Gran Turismo, но заезды с друзьями 

в онлайне и покупка машин саукциона 
целиком перекрывают этот недостаток. 


Красиво, мило, но не сногсшибательно. 
Особенно веселят постоянно перегревающи- 
€CA GO красноты тормозные диски. Эффект 
может и симпатичный, да BOT в жизни 
тормоза у машин так не полыхают в каждом 
повороте. А трассы?! Что это за угловатые 
горы там позади? Хотя модели машин, 
конечно, отличные. 


Если вы фанат автогонок - это практически 
идеальная игра для вас. Хотя отсутствие 
вида из кабины и делает ее уже не такой 
реалистичной, а ужасные повторы отпугнут 
эстетов и 6Т-зависимых. Но и при всем при 
этом Forza Motorsport 2 целиком и полно- 
тью оправдывает потраченные деньги. 


Шерлок Холмс и Доктор Ватсон 
мультяшного мира возвращаются: 


СЭМ >Ии<. 


мы 
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"ДИКИЕ ГУСИ В СТРАНЕ ОБЕЗЬЯН 


Оригинальная и пре- 
красно работающая 
боевая система, хоро- 
ший дизайн уровней, 
многообразие оружия 
иприспособлений 
кнему, доработанный 
по сравнению с «Бри- 
гадой Е» интерфейс 
изачатки глобально- 
го режима. 


(кверный поиск пути, 
падения произвоби- 
тельности, выбороч- 
ная разрушаемость, 
непродуманная эконо- 
мика, берущие не уме- 
нием, а числом враги. 


[РВЮМЕ 


Отличная тактичес- 
кая стратегия, к CO- 
жалению, ограни- 
ченная возможностя- 
ми овижка. 
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заимопроникновение 
разных жанров — занят- 
ное, хотя и редкое явле- 
ние, чаще всего замет- 
ное в играх, объединенных общей 
торговой маркой — Command & 
Conquer: Renegade: стратегии, экш- 
ны и RPG в мире Might & Magic... 
Но есть и более тонкая связь. 
Вспомните одно из заданий Delta 
Force: лихой налет на усадьбу нар- 
кобарона. Простого бойца спецна- 
за не волнует, зачем командование 
отдало такой приказ, главное — его 
выполнить во славу демократии. 
Но можно представить, что владе- 
лец виллы слишком увлекся 
якшаньем с партизанами и это 
грозит очередной гражданской 
войной стране, только начинаю- 
щей оправляться от недавних 
сражений. 

Аеще можно представить, что «де- 
льтовцы» столкнулись не только с 
подручными барона, но и с воору- 
женным до зубов отрядом про- 
фессиональных наемников, ока- 
завшихся здесь, в общем-то, слу- 
чайно: они хотели расспросить 
хозяина о бежавшем в Латинскую 
Америку российском олигархе, ко- 
торого очень хотят найти его быв- 
шие подельники. Такой вот свое- 
образный взгляд с другой стороны. 
Впрочем, довольно лирики. Delta 
Force и «7.62» объединяет не толь- 
ко бой в похожих декорациях, но 

и злободневность сюжета. Ког- 

да вы читаете эти строки, где-то 

в странах третьего мира идут нико- 
му не известные войны, суровые 
мужчины без особых примет (что- 
бы по трупам невозможно было 
опознать страну происхождения) 
режут друг другу глотки и палят из 
автоматов с глушителями, совер- 
шая очередной военный переворот. 
Обрела бы Jagged Alliance подоб- 
ную славу, не будь происходящее 
в обеих частях столь жизненным? 
Нам наскучила Вторая мировая, 

не окрыляет научная фантасти- 

ка, а вот неприглядная действи- 
тельность — благодатная почва для 
фантазии. Наверное, просто гораз- 
до легче представить себя скло- 
нившимся над ноутбуком в трост- 
никовом домишке где-нибудь в 
Сьерра-Леоне, чем в окопах Ста- 
линграда. Мы слушаем расска- 

зы знакомых, побывавших в Чечне 
или Приднестровье, видим об- 
рывочные упоминания о сверже- 
нии какого-нибудь режима в теле- 
новостях, в конце концов, можно 
ведь и правда бросить все, снять 
деньги со счета и рвануть куда-ни- 
будь в Африку — в биографиях на- 
стоящих наемников попадаются 

и не такие случаи. 

Впрочем, что касается подража- 
телей JA, вполне может оказать- 
ся, что их разработчики просто ко- 
пируют все черты культовой игры, 
опасаясь, что несовпадение хоть 

в чем-то отпугнет фанатов. Как в 
случае с Doom, когда в каждом 
схожем проекте в конце уровня 
обязательно нужно было дер- 
нуть за рубильник. 


AMT! 


К слову, в отличие OT одинако- 
вых коридоров Wolfenstein, нахо- 
дящихся на одной высоте, в Doom 
можно было выйти на балкон, за- 
приметить далеко внизу копоша- 
щихся чертей и осознать, что рано 
или поздно туда попадешь. Или 
вспомнить комнату за решеткой, 
и со входом, который находится 
с другой стороны. В голове игрока 
возникала не плоскость, разгра- 
ниченная стенками, а сложная 
структура с лестницами, лифтами, 
переходами и залами. 

Когда только начинаешь играть 

В «7.62», испытываешь похожие 
ощущения. Вот река, протекающая 
через весь уровень, наши бойцы 
залегли на пригорке перед пере- 
правой. Где-то справа, за деревья- 
ми, склон станет положе и совсем 
сравняется с водой — там враги 
могут перейти вброд и зайти отря- 
ду во фланг. Тропинка за спиной 
ведет в лес, обегая холмы и ва- 
луны, петляя и раздваиваясь так, 
что дорожки идут вверх и вниз, за- 
тем снова воссоединяясь. Попро- 
буй-ка перекрой все возможные 
направления, когда у тебя всего 
шесть человек! 

Бой в городе — другие заботы. 
Пройти под железнодорожным 
мостом и зайти в тыл противнику, 
сидящему за насыпью, забраться 
на крышу больницы и оглядеть со- 
седние улицы сверху, проскольз- 
нуть через арку между домами... 

А как вам возможность проник- 
нуть в тщательно охраняемую 
тюрьму через подземный ход? 

Все происходящее обретает новое 
измерение, что, несмотря на дав- 
нее торжество трехмерных тех- 
нологий, можно сказать о редкой 
игре — создать по-настоящему раз- 
нообразное поле боя удается не- 
многим. До идеала «7.62» не хвата- 
ет совсем чуть-чуть: чтобы бойцы 
научились проникать в окна и пере- 
лезать через заборы и перила, как 
в Silent Storm. О пресловутой раз- 
рушаемости, к сожалению, гово- 
рить тоже не приходится: размер 
уровней входит в резкое противо- 
речие с возможностью взорвать 
дом вместе с находящимися в нем 
врагами. Самое большее, что здесь 
дозволено — разнести хлипкую 
ограду или сторожевую вышку да 
некстати попавшийся автомобиль. 
Препятствия и разница высот хоть 
и создают сложный и интересный 
ландшафт, порой служат досад- 
ной помехой при стрельбе: игра со- 
общает, что цель видна нормально, 
ана деле все пули уходят в землю 
или в фонарный столб, находящие- 
ся на линии огня. 

Боевая система осталась неизмен- 
ной: все происходит в реальном 
времени, каждое действие отнима- 
ет какое-то количество секунд. Вы- 
хватить пистолет получится быст- 
рее, чем ворочать пулеметом, пус- 
тить очередь от бедра куда проще, 
чем целиться из винтовки, про- 
бежать несколько метров — сов- 
сем не то, что спуститься по лест- 
нице. Если заранее взять оружие 
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наизготовку — выскочивший из- 

за угла враг не успеет даже прице- 
ЛИТЬСЯ. А «умная» пауза остановит 
игру в зависимости от настроек 

и отключится, когда боец получит 
новый приказ (и, конечно, можно 
включать ее самостоятельно). 
Попадание в голову или приня- 
тый на грудь заряд дроби коли не 
убьют, так точно выведут героя из 
строя, и не помогут никакие кас- 
ки и бронежилеты, а разрыв гра- 
наты поблизости, даже если не 
зацепит осколками, все равно кон- 
тузит всех. Стволы перегреваются 
от стрельбы очередями, сошки по- 
вышают точность при стрельбе ле- 
жа, но изменяют не в лучшую сто- 
рону баланс винтовки. Пробежка 

с полной выкладкой выматывает, 
а внезапно выскочивший против- 
ник способен шокировать наем- 
ника, заставив терять драгоцен- 
ные секунды. О таких мелочах, как 
возможность зацелить определен- 
ную точку, задать сектор обстрела 
или последовательность действий, 
и говорить не стоит — конкурентам 
есть чему поучиться. 

Вместе с увеличением размеров 
уровней выросла и дальнобой- 
ность оружия. Поначалу очень не- 
привычно, и тут очень кстати при- 
ходится прицельное окошко, через 
которое можно выбрать часть тела 
жертвы, не подводя к ней камеру. 
Мелких изменений, изрядно облег- 
чающих жизнь, вообще очень мно- 
го. После боя одним лишь нажа- 
тием кнопки все трупы убираются, 
оставив трофеи на земле, а нажа- 
тием другой все барахло сгружает- 
ся в кузов грузовика. Если же мес- 
та не хватает — помогут фильтры, 
показывающие только амуницию 
или патроны. 

С мародерством связан перекос в 
игровой экономике. Поскольку с 
убитых снимается все, вплоть до 
формы и касок, мы очень быстро 
разживаемся всем необходимым, 
а остальное продаем. Учитывая 
размах сражений, деньги скоро 
перестают волновать. Да и тратить 
их после покупки машины, в об- 
щем-то, не на что: здесь представ- 
лены сотни наименований оружия, 
и, подбирая снаряжение, можно 
долго выгадывать единички точ- 
ности и секунды времени на под- 
готовку штурмовой винтовки. Но, 
в отличие все от того же Silent 
Storm с его типично ВР@’шной 
схемой нарастания мощи более 
дорогих стволов, тут обыкновен- 
ный АКМС с ЛЦУ и коллиматором 
верно служит на протяжении все- 
го путешествия по Альгейре. К то- 
му же к нему можно присоединить 
вместительный барабанный мага- 
зин от РПД, да и в патронах калиб- 
ра, в честь которого названа игра, 
недостатка не испытываешь. 
Заработанные мильоны (это, кста- 
ти, не шутка) пригодятся в том слу- 
чае, если вы решите выступить тре- 
тьей силой в гражданской войне. 
Делается это так: в только что за- 
хваченном городе подходите к мэ- 
ру и говорите, что, отныне распо- 
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ряжаться всем будете вы. Таким же 
образом можно выделять деньги 
на обучение ополчения и даже по- 
просить отправить куда-нибудь от- 
ряд. После чего стоит проследо- 
вать за ним (на глобальной карте 
есть возможность «прицепиться» 
к цели) и получить какую-никакую 
поддержку при штурме. 

Не сражениями едиными: побоч- 
ные задания от МРС стали куда 

как интереснее, а некоторые даже 
предлагают нелегкий выбор. Ува- 
жить просьбу старика, семью кото- 
рого убили мародеры, или отпус- 
тить подонков за пределы страны, 
оставив без копейки в кармане? 
Помочь торговому каравану от- 
бить нападение бандитов или пе- 
рестрелять всех и обобрать тела? 
Сопровождение грузовика контра- 
бандистов, использование офицер- 
ской формы вражеской стороны, 
убийство чиновника при помощи 
корзины со змеями... Даже беглого 
олигарха можно не сдавать нани- 
мателю, а решить дело полюбовно. 
Игра на этом не заканчивается — 
война идет до победы одной из 
сторон либо до полного захвата 
страны нашими союзниками. 
Создать героя нельзя, можно вы- 
брать одного из предложенных с 
заданными характеристиками (си- 
ЛОЙ, ЛОВКОСТЬЮ, ОПЫТОМ ИТ. П.) И 
распределить очки умений (снай- 
пер, тяжелое оружие, броски, ру- 
копашная). Отдельного показателя 
репутации больше нет, теперь рас- 
положение жителей зарабатывает- 
ся выполнением квестов в каждом 
городе. А если играть мужчиной, 
есть вероятность закрутить насто- 
ящий военно-полевой роман с са- 
мой Таней Торменс. 

Веселит местное радио, работа- 
ющее на двух разных частотах. 
«Бравые карабинеры отразили ко- 
варное нападение партизан на 
блокпост. Трое военнослужащих 
ранено». И тут Же: «Очередная по- 
беда революции! Наши герои про- 
вели дерзкий захват склада с при- 
пасами. Убито несколько десятков 
кровавых псов режима!» 

К сожалению, далеко не все недо- 
статки «Бригады Е5» подверглись 
переработке. Поиск пути работает 
через пень-колоду, наемники за- 
стревают в стенках и на лестницах, 
озвучки почти нет, мелодий кот на- 
плакал... По прошествии несколь- 
ких часов игра начинает ощутимо 
тормозить, особенно в сражении с 
большим количеством участников, 
случаются и вылеты в самый не- 
подходящий момент. 

Но, вспоминая прошлую работу 
«Апейрона», без обновлений нас не 
оставят и обязательно учтут все за- 
мечания и пожелания. Не стоит за- 
бывать и про моды: их поддерж- 
ка уже встроена в движок — слово 
за фанатами. Очень интересно бу- 
дет посмотреть на соперничество 
«7.62» с выходящим осенью же 
«Джазом. Работой по найму». 
Свою заявку на победу, и очень се- 
рьезную, питерская команда сдела- 
ла первой. А это всегда почетно. (@ 


Это лишь небольшой кусочек карты, охватывающей всю Альгейру 
и северную часть Палинеро. Чтобы обойти ее целиком, понадобится не 
один день игрового времени: 


Перед боем можно разделить бойцов, чтобы они вошли в город с разных точек: 


(найпер пытался кинуть гранату, но Ta отскочила OT балки. Печальный итог. 
[2 
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Г 
Узнаете? Именно этот полковник проводил тестирование 
вначале «Бригады Е5». А теперь сражается на нашей стороне. 
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Выполнение этого побочного задания позволит разжиться отличным грузовиком: 


я о“ и 
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«(ейв-лоад» в действии, Y3Ha, Ka как Te, скрипт, ra: 
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~) япоставил наемников Ha выгодное место и приказал 
‘прелять очередями, у НН нетшансов. асов. 
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В отдельном окошке отражается даже прицельная 


сетка используемого в данный момент оружия. Маскхалат — новинка, которая сильно пригодится в лесных сражениях: 
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CIVILIZATION IV: BEYOND THE SWORD 


Время благородных баталий ушло, рыцарские доспехи отправлены на металло- 
лом: порох уравнял шансы и сословия. Помнится, трудновато было прикончить 
бронированного паладина в сияющих латах, зато теперь один выстрел — ион 
отправится к благородным предкам. Феодальную романтику сменили суровые 
будни капитализма. Не плуг, но порох стал символом новой энергичной эпохи. 
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ять мер «горючего 
снега», две меры рож- 
ков локустового дере- 
ва и одна мера порош- 
ка «хуанг» — тайный рецепт из 
книги великого Сунь Сымо. Мас- 
тер мечтал изменить суть вещей, 
но, сам того не желая, выдумал 
порох. С золотом у китайца вы- 
шла промашка, зато мир изме- 
нился до неузнаваемости. 
Теперь человечество развлека- 
ется иначе: спешно создаются 
бандитские синдикаты, люди за- 
нимаются производством и пере- 
работкой промышленных отхо- 
дов. Дальше — больше: торговля 
отодвинула религию, первые ка- 
питалисты жаждут новых рынков 
и хищно поглядывают на чужие 
земли. Вот она, политэкономия 
в действии! Читайте Адама Сми- 


та. Играйте B Civilization IV: 
Beyond the Sword. 


Время, вперео! 

Алхимики из Firaxis Games сно- 

ва выдумали порох. На официаль- 
ном сайте значится: «Civilization IV: 
Beyond the Sword — самый боль- 
шой add-on за всю историю сери- 
ала». И откуда такая скромность? 
Ведь нам предлагают вовсе не до- 
полнение, а целую коллекцию раз- 
влечений! Итак, пришло время 
примерить корону Карла Великого 
или двинуть в далекое будущее. 
Тим МакКрэкен, один из сотруд- 
ников Firaxis, сотворил свой собст- 
венный мир, темный и пугаю- 
щий, — Afterworld. Люди здесь пре- 
вратились в роботов, и вот ко- 
манда киборгов, боевая группа 
Gravebringers идет воевать с жи- 


выми мертвецами. Приглядеть- 
ся — это уже не «Цивилизация», 

а самый что ни на есть X-Com, ко- 
мандно-тактическая пошаговая 
стратегия с элементами RPG. 
Другая диковина — сюжетец 

CIV Defense, аркада на движке 

от Civilization IV. Здесь вы должны 
обороняться, и только. Правда 
скучать некогда: атака за атакой, 
сначала — звери, потом — вражье 
войско. Каждая победа приносит 
деньги, а без них и новой армии 
не наберешь, и технологиями 

не обзаведешься. 

Сценарии Rhye’s and Fall of 
Civilization и World War Il: Road 

to War написаны поклонниками, 

а остальные родились в тесном 
сотрудничестве с народными мас- 
сами. Видимо, авторы полагают, 
что свежие идеи посещают гейме- 


[© Как известно, в Греции все 
есть. Афинянам хватает 
ипищи, и счастья, и... 
санитаров. 


ААвотиеще одно изобре- 
тение. Взрыв, кстати, это 
тоже реакция окисления. 


[Е Прогуляемся вооль Великой 
Китайской стены? Очень 
полезное чудо света: и гра- 
ница на замке, и варвары 
ищут врага попроще. 


Я Авотиударная бронетехни- 
ка- ивы во главе танковой 
колонны. Может заглянуть 
к соседу? Танки — на Запад! 


Отлично 


ров чаще, чем кого бы то ни было. 
Во всяком случае иное объяснение 
подобрать трудно. 

Разработчики позаботились 

и олюбителях дальнего космоса. 
Теперь в игре найдется и жест- 
кое излучение, и низкие темпе- 
ратуры, и огромные расстояния. 
Final Frontier — это, по сути, настоя- 
щая галактическая «Цивилиза- 
ция». Ну а более «приземленным» 
личностям стоит попробовать 
Broken Star, Charlemagne’s Wars, 
Crossroads of the World Next War. 


(Слоны идут Ha водопой 
«Civilization М: Beyond the Sword — 
второе дополнение к известной 
игре Civilization IV. Игра включа- 
ет11 новых сценариев. Добавле- 
но 10 цивилизаций и 16 лидеров». 
Не пугайтесь, за этой казенщи- 
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ной скрывается самый настоящий 
сюрприз: привычный, хрестома- 
тийный геймплей вдруг изменил- 
ся, причем в лучшую сторону. 
Отныне шпионаж станет едва ли 
не гвоздем программы. Обычый 
агент может многое: тут тебе и тай- 
ная разведка на чужой земле, и от- 
лов вражеских наймитов, и пропа- 
ганда, ну и, конечно, гадости 
противнику. Особенно хороши су- 
першпионы: один такой бонд за- 
просто учинит во вражеской 
столице настоящий бунт или демо- 
рализует армию. Все тот же штир- 
лиц подсобит и со строительством 
уникальных зданий. В моем случае 
это был Скотланд-Ярд. Поверьте, 
холодная война — это весело. Глав- 
ное — не скупиться, правильно рас- 
поряжаться деньгами и зарабаты- 
вать очки шпионажа (ЕР). 


Важная добавка — трансконти- 
нентальные корпорации, сменив- 
шие Яхве и Ганеша. Теперь ушлые 
промышленники займутся уни- 
кальными продуктами. Скажем, 
Ethanol Company напоит горячи- 
тельным, a Cereal Mills накормит. 
Напомним, в игре 16 новых вла- 
дык, иу каждого свои взгляды на 
жизнь. Добрейший старикан Эйб 
Линкольн вряд ли затеет войну, 
а вот турецкий султан Сулейман 
Великолепный может. Этот стат- 
ный мужчина мечтает завоевать 
вселенную, а тут вы со своими 
поселенцами. 

У всякой культуры есть супер- 
оружие, потому помните об уни- 
кальных юнитах. Вавилоняне 
мастерски стреляют из лука. Ко- 
зырь индийцев — псы-воины Га- 
неша, дикая пехота. В руках 


византийцев тяжелая конница — 
катафракты. Hy а у африканских 
предков нашего Александра Сер- 
геевича вся надежда на эфиопс- 
ких мушкетеров — оромо. 

Кстати, к услугам фанатов иное 
начало. Вы устали изобретать 
«хантинг, мининг унд фишинг»? 


Так сделайте карьеру в наши дни. 


В жизнь вы вступитес парой ме- 
гаполисов, танковой дивизией и 
цеппелином в придачу. Каждый 
владыка мечтает о космической 
ракете, которая унесет его далеко- 
далеко, скажем, на Альфу Центав- 
ра. Прежде достаточно было пост- 
роить и собрать все части — теперь 
нужно еще и долететь до места. 
Скоростной звездолет, может и 
опоздать с вылетом, зато в пути 
наверстает упущенное. И еще. Нас 
ждут «божьи кары»: эпидемии, 


потопы, нашествия саранчи и про- 
чие напасти. Бороться с ними 
можно по-разному. Попробуйте 
забыть о несчастных подданных 

и живите как ни в чем не бывало, 
или, наоборот, отправьте на по- 
мощь рабочих. Дополнительные 
квесты тоже забавны. Успеешь 
построить десять библиотек — по- 
лучишь Великого Мудреца и 30- 
лотой век, а на нет и суда... 
Beyond the Sword — отличный 
подарок всем поклонникам «Ци- 
вилизации». Пусть и не пере- 
ворот, но попытка его совер- 
шить. Дальний космос и Пере- 
кресток миров, империя Карла 
Великого и фэнтези-реальность 
древних богов — словом, есть 
выбор. Да здравствует новый 
взгляд на знакомый мир вели- 
кого Сида! @] 


Е Космический сценарий The 


Final Frontier. Вместо по- 
(еленцев - корабли ско- 
лонистами, но, похоже, 
обживаемся, а заодно об- 
лагораживаем окружаю- 
щую ебу. 


[Е Куршавель нагорный. Всего- 


тово, не хватает лишь боль- 


ницы оля русских туристов, 
мающихся похмельем. 


The Apostolic Palace - gpeB- 


ний подвид OOH. Кто-то. 
собирается, что-то решает, 
апотом приходят англичане 
иделают все по-своему. 


[21 Победа на море - залог 


общего успеха. Стаким со- 
единением можно запросто 
устроить морскую блокаду. 
Враг или разорится, или 
умрет cronogy. 


Е Управленец крупным 


планом. Этот успешный 
мужчина сеет по градам 
в весям вечное, разумное 
и, несомненно, выгодное. 


ВЕРДИКТ 


.5 


[ПЛЮСЫ 
Больше возможнос- 
тей оля шпионажа. 
Транснациональные 
корпорации взамен 
мировых религий. 
Новые лидеры, ци- 
вилизации, сценарии 
и модификации. 


(омнительное каче- 
(тво некоторых сце- 
нариев. Любители пе- 
реплюнули профес- 
ионалов. Странная 
попытка объединить 
‘стратегию и аркаду. 


[РЕЗЮМЕ ВЯ. 
Неожиданный взгляд 
на классическую стра- 
тегию. Новшества су- 
щественно улучшили 
и освежили игру. 
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Если бы игра Touch the Dead была фильмом, в российском 
прокате она бы называлась «Мертвая братва» - зеков-зомби 
здесь хватает. Европейское издание этого шутера тоже вышло 
109 «киношным» заголовком Dead ‘п’ Furious, вызывающим 

в воображении лихие гонки на катафалках. Но вместо катафал- 
ков будет только прогулка на глиссере по болоту. 


[ПЛЮСЫ] 
Простая механи- 
каинапряженная ди- 
намика. Нелинейная 
структура уровней. Не- 
плохой мультиплеер. 


МИНУСЫ 8 -— 


Зубодробительная 
система сохранений 
вкупе сзашкаливаю- 
щим уровнем слож- 
ности. Игра коротка, 
хотя ее и не получит- 
ся закончить быстро. 


Лучшее лекарство от 
нинтеноовской сла- 
щавости и удивитель- 
но точная имитация 
настоящих аркадных 
автоматов на 05. 
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DEAD “№ FURIOUS (TOUC 


мериканское назва- 
ние этого шутера 
одновременно явля- 
= ИВА ется краткой инструк- 
цией к нему. Надпись на обложке 
недвусмысленно объясняет, что 
нам предстоит трогать мертвецов. 
Тыкать и тыкать их стилусом, 
пока они не умрут снова. Герой 
самоходом шествует по комна- 
там и коридорам (а позже — и по 
открытым пространствам), пока 
не появляются они — низкополи- 
гональные неупокоенные. Будь на 
их месте блондинки в бикини, мы 
бы, конечно, скривились, но 30M- 
би красавцами быть не обязаны, 
и чудовищная крупнопиксельная 
короста им к лицу. Неказистость 
умертвий скрашивается точечной 
уязвимостью: руки и ноги отлично 
отстреливаются, а с помощью 


дробовика проделывается 
изящное телепузико. Герою, как 
ударнику стилусного труда, дается 
норма на уровень: настрелять 
столько-то голов, столько-то 

рук, продырявить столько-то 
животов... Каждый выполненный 
пункт продразверстки в конце 
миссии премируется частичным 
восстановлением здоровья. Нор- 
мы лучше выполнять сразу, ведь 
однажды закончив уровень, не- 
льзя пробежаться по нему снова, 
чтобы финишировать с лучшим 
результатом. А жаль — ведь на 
пути героя часто попадаются 
развилки, и с первого раза не 
всегда угадаешь, какая дорога 
ведет к аптечкам и патронам. Увы, 
от сохранения можно двигаться 
только вперед (либо переигрывать 
уже пройденные миссии по отде- 


THE DEAD) 


JIbHOCTM, HO это никак не поможет 
прохождению кампании в целом). 
По ходу дела зомби меняют кос- 
тюмы сообразно окружению 
(полицейские и заключенные 

в тюрьме, доктора и техники в ла- 
боратории, рабочие на складах и 
в шахтах), а их ряды разбавляют 
представители животного мира: 
крысы, летучие мыши, крокоди- 
лы и червепиявки, а также весь- 
ма внушительные и тяжелоубива- 
емые боссы. 

Арсенал героя также со време- 
нем пополняется, растет и убой- 
ная сила монстрокосилок. Все ви- 
ды огнестрельного оружия (даже 
пистолет с бесконечными патро- 
нами) требуют постоянной переза- 
рядки — перетаскивания обойм из 
правого нижнего угла экрана в ле- 
вый (или наоборот, если вы лев- 


DEAD “№ FURIOUS (TOUCH THE DEAD) 


С ПЛАТФОРМА: 
Nintendo DS 
С) ЖАНР: 
shooter.rail.3D 
СЭ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Virgin PLAY 
О Российский 
ДИСТРИБЬЮТОР: 
нет 
3 РАЗРАБОТЧИК: 
Dream On Studio 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
902 
ОНЛАЙН: 
http://www.deadnfurious.com 


Е Героя зовут Роб Штайнер. 
Крупным планом он вы- 
глядит немногим симпа- 
тичнее зомби. 


А Толсый и тонкий - два ос- 
новных типажа противни- 
ков, с которыми вам npeg- 
стоит встретиться. 


ЕЙ Ha вольном воздухе Po- 
ба будут донимать летучие 
Мыши - мелкие и хилые, 
но очень быстрые. 


ша). Монтировка работает в ре- 
жиме Scratch the Dead — чтобы 
размахивать ей, надо горизонталь- 
но чиркать стилусом по экрану. 

В принципе, Dead & Furious немно- 
гим сложнее «Морхухна», однако 
не стоит недооценивать упорство 
зомби. Штурмовать игру придет- 
ся, сжав зубы: единственный уро- 
вень сложности балансирует на 
грани невозможного. Впору звать 
на помощь, благо режим совмес- 
THON игры в Dead & Furious сов- 
сем не плох, к тому же в нем иг- 
роки получают доступ сразу ко 
всем главам сценария — которых, 
к сожалению, всего четыре: иг- 
рая без ошибок, можно справить- 
ся сними часа за два. Впрочем, 
отГОУСНивать мастерство ис- 
требления зомби вам, скорее все- 
го, придется гораздо дольше. @ 


_ 2:15 почиститьзубы 
8:00 сжечь деревню 
12:00 разорить город 
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Жизнь вообще сложная штука... 

Наравне с обычными условиями прохождения иногда в определенных миссиях ставятся 
дополнительные. Например, нельзя разбивать предметы или слишком сильно шуметь. 
(ледовать этим указанием еще сложнее, чем кажется на первый взгляд, ведь эледис сво- 
бодно разгуливают по дому и того и гляди столкнут дорогую вазу с полки. Предстоит быть 
особенно осторожным и во время включения электроприборов: непоседы выскакивают из 
них стремительной толпой, сметая все на своем пути! 


a 


Редакция благодарит 
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материала 


ТЕЛЕВИЗОР И МИ РАБОТАЮТ OT ЭНЕРГИИ МАЛЕНЬКИХ НАЗЛЕКТРИЗОВАННЫХ МИЛАШЕК. ПОЙМАЕМ ИХ ВСЕХ! 


то же они такие? Ма- 
ленькие юркие сущес- 
тва, прячущиеся за 
ящиками в шкафу и 
за тарелками в посудомоечной 
машине — эледис, без которых 
не работает ни один электро- 
прибор. Как же их искать? Ког- 
да остаешься дома один, лучше 
воспользоваться специальным 
приспособлением для отлова 
синих и желтых существ, кото- 
рые никак не хотят заниматься 
своими прямыми обязанностя- 
ми. Какими обязанностями? Вы- 
рабатывать электричество! 

Все верно. В мире Eledees сами 
эледис служат заменой электри- 
ческому току. Попав к людям во 
время страшной грозы, они до 
поры до времени были вполне 
довольны своим предназначе- 


нием. И сами люди их любили — 
даже сочиняли про них сказ- 

ки. Но и в раю отыщется хотя 
бы один недовольный, и по воле 
создателей им оказался... глав- 
ный герой. Маленький мальчик 
вынужден остаться дома один, 
когда его родители отправились 
в лабораторию во время очеред- 
ного урагана. Сидеть бы мальчу- 
гану в своей комнате, смотреть 
мультики по телевизору, упле- 
тать попкорн да запивать его 
свежевыжатым апельсиновым 
соком, да вот незадача — для 
всего этого нужны ненавистные 
герою эледис. 


Home Alone. Again? 

Отцовский лазерный пистолет 
без труда ловит маленьких си- 
них человечков, преобразовывая 


их в электроэнергию (исчисля- 
ется в Ваттах). Таким образом, 
с видом от первого лица Eledees 
поначалу почти не отличишь от 
традиционного шутера: иссле- 
дуем дом в поисках «противни- 
ков», когда находим — целимся 
пультом и стреляем либо кноп- 
Koi «А», либо курком «В». Са- 
ми передвижения контролиру- 
ются аналоговым рычажком на 
нунчаке. 

Без крепкого сюжетного стерж- 
ня: одиночный режим пред- 
ставляет собой набор подчас 
непростительно однообраз- 
ных миссий с повсеместным 
применением пульта. Со вре- 
менем условия прохождения 
могут усложняться, но суть ос- 
тается прежней: собирая эле- 
дис, повышать счетчик Ватт, до- 


[© В начале уровня таймер не 
слишком докучает. Обыч- 
но сложности возникают 
тогда, когда все уголки 
комнаты исследованы, а 
достаточного количества 
эледис так и не собрано. 


[А] Лазер довольно крепко 
держит предмет. Но 
совершать сего помощью 
сложные действия не 
‘очень удобно. 


OPOLLO 


BOA его до установленного в 
брифинге значения. Следует 
учитывать, что площадка для ис- 
следований — дом — сильно ог- 
раничена, и если в одной мис- 
сии вам позволили посетить 

три комнаты и туалет, то в сле- 
дующей одна из комнат может 
оказаться недоступной. Мас- 

ла в огонь подливает и времен- 
ной лимит, рассчитанный таким 
образом, что даже на нормаль- 
ном уровне сложности и с хоро- 
шей подготовкой игрока ни на 
минуту не отпустит страх опоз- 
дать. Но и это не все муки. Эле- 
дис не в восторге от наглого 
мальчугана и прячутся где толь- 
ко могут, например — в предме- 
ты. Некоторые герой может под- 
нять и потрясти, используя тот 
же пистолет, другие оказывают- 


ELEDEES 


Не все милашки одинаково полезны! 

По мере прохождения игроку будут встречаться разные типы эледис. Некоторые 
ведут себя враждебно, другие же, напротив, бегут прочь при первом же шорохе. 
Важно помнить, что когда эледис в хорошем настроении, танцует, поет и сияет 
счастьем, то и электричества он вырабатывает больше. Чтобы развеселить 


человечков, можно (и обязательно нужно!) использовать... специальное печенье. 


разбив о стену футляр, необходимо бросить его в наиболее густо заселенную 
сторону комнаты (таким же образом трусишек можно выманивать из укрытий, 
если не получается сдвинуть тяжелую вазу или громоздкий ящик). Korga «целей» 
появляется слишком много, рекоменоуется прибегнуть к услугам временного 
улучшения оружия: покопайтесь в завалах в поисках примочки, позволяющей 


стрелять несколькими лазерами сразу. Наконец, существуют такие эледис, которые 


совсем не вырабатывают электроэнергию. Они черные, с розовыми шипами на 
спине, и большую часть времени спят. Но если разбудить — будут носиться за 
игроком и пытаться его ужалить. Кидаться в них тостерами и стульями, кстати, не 
советуем: почувствовав опасность, злобные эледис призовут Большого Брата, а уж 
тот оружелюбием точно не отличается, и стулом его не напугаешь. 


ся для него слишком тяжелы- 
ми. В таких ситуациях приходит- 
ся искать уже не синих эледис, 
а их «активированных» жел- 
тых собратьев. Включая ту или 
иную технику, герой вынуждает 
их выбраться наружу, где кро- 
шек тут же настигает лазер. Со 
временем пистолет совершен- 
ствуется и поднимает предметы 
потяжелее, вроде шкафов, ди- 
ванов или плазменной панели. 
Электроприборы, кстати, далеко 
не всегда работают по принци- 
ny «нажал на кнопку — готовь- 
ся отстреливаться»: очень часто 
для их использования потребу- 
ется совершить дополнитель- 
ное действие. Скажем, в тостер 
нужно вставить тост, а в микро- 
волновку запихнуть содержи- 
мое морозилки. Все по-честно- 


вы (08:3 15 
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му: требуется лазером поймать 
дверцу полки, потянуть ее на се- 
бя, успеть, пока она не закры- 
лась, подхватить ломоть хлеба, 
вращением пульта развер- 

нуть его под правильным углом 
и плавно опустить в прорезь. 
Возможно, только-только поз- 
накомившиеся с особенностя- 
ми Wii люди найдут это занятие 
увлекательным, но когда счет- 
чик в углу экрана не оставля- 

ет ни секунды свободного вре- 
мени, начинаешь избегать таких 
«головоломок», отдавая пред- 
почтение решениям попроще. 


Играть и переигрывать 

Любая миссия доступна для 
повторного прохождения. Кро- 
ме того, на каждом уровне за- 
прятан розовый эледис, поимка 


которого отмечается дополни- 
тельными бонусами. Пройден- 
ные этапы открываются в редак- 
торе миссий, где игрок может 
сам создавать уровни, перестав- 
ляя предметы на свое усмот- 
рение. Полученными резуль- 
татами, вместе с отснятыми во 
время прохождения скриншота- 
ми, можно обмениваться с дру- 
гими игроками, но с небольшим 
ограничением: за сутки нельзя 
выслать больше одной картинки 
и собственноручно смоделиро- 
ванного уровня. 

Что в сюжетном режиме, что 

в как две капли похожем на него 
мультиплеере, Eledees старает- 
ся во всем угодить игроку, быть 
приветливой, простой и легкой. 
Без пресловутого таймера она 
бы потеряла всякую ценность 


в глазах людей, что ожидали от 
нее нового игрового опыта. Бу- 
дучи коротковатой с одной сто- 
роны, Eledees оказывается еще 
и довольно однообразной, за- 
ставляющей повторять одни и те 
же действия на протяжении всех 
одиннадцати миссий. И ведь 

не предлагает взамен ничего, 
что могло бы сгладить это лег- 
кое разочарование! Пред нами 
не развлечение для дружеских 
вечеринок, и для ежедневного 
фитнеса у телевизора подходит 
слабо. Это именно игра в клас- 
сическом понимании. Но вот 
странность: доступность гейм- 
плея и очаровательные персо- 
нажи заставляют вновь и вновь 
возвращаться к Eledees, скачи- 
вать новые уровни и делиться 
интересными фотографиями. @ 


Е Воополнение к редактору 


уровней следовало бы прила- 
тать десятка два интересных 
примеров. Впрочем, фанта- 
зировать можно и без них. 


Е Юкправило, на больших 


просторах, вроде оворика за 
домом, найти эледис He соста- 
вит труда. Настоящее ислыта- 
ние — это кухня и гостиная. 
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[ПЛЮСЫ] 
Хороший саунотрек, 
приличный редактор 
уровней, поддержка 
сетевого сервиса (0б- 
мен скриншотами 
иуровнями). 


Неинтересный муль- 
типлеер, «Tyroe» уп- 
равление, скучный 
‹южет, кошмарная 
озвучка, некоторое 
однообразие. 


[РЕЗЮМЕ ВИ 
Игра в прятки, в кото- 
рой игрок всегда водит, 
оказывается простень- 
кимтиром, где глав- 
ный соперник неголо- 
воломки, а время. 


CTPAHA ИГР: 


ЦИ] ПЕ 


TOM CLANCY’S SPLINTER CELL: DOUBLE AGENT 


ПЛАТФОРМА: 
Wii 
ЖАНР: 
action-adventure.third- 
person.stealth 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Ubisoft 
РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
«ND Видеоигры» 
РАЗРАБОТЧИК: 
Ubisoft 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
902 
ОНЛАЙН: 
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Несмотря Ha вполне сносные сетевые возможности Wii, многопользо- 
вательский опйпе-режим из этой версии Double Agent сделал ручкой. 
Ему на замену пришел целый строй куцеватых миссий оля совместного 
прохождения - однообразных, не слишком сложных и сделанных явно 
впопыхах. Впрочем, на пару вечеров их вполне может хватить. 


Каки прежде, большую 
часть времени вам 
предстоит провести, 


ПЛЮСЫ 


По-прежнему инте- 


старательно прячась 
OT посторонних глаз. 


12] Так как Фишер теперь 
работает на два фронта, 
приходится следить, что- 
бы ни один из работодате- 
лей не перестал доверять 
двойному агенту. 


2 Нападать всегда лучше 
из-за угла, чтобы против- 
ник не обрадовался 
раньше времени. 


TOM CLANCY’S SPLINTER CELL: DOUBLE AGENT 


OTA популярность 
Nintendo Wii cerog- 


HO сложные. После почти гениаль- 
ной Rayman Raving Rabbids фран- 


ние — причем в худшую сторону. 
С самого начала становится оче- 


бешенства, и успокоить бедняжку 
(например, во время перестрелки) 


ресный сюжетный ня не вызывает ника- цузы пока ничем особенным так видно: разработчикам катастрофи- бывает ой как непросто. В резуль- 
режим, большой на- ких сомнений, дале- и не отличились: следом за ужас- чески не хватало функциональных = тате многие задания сводятся к OT- 
бор гэожетов, разно- ко не все издатели готовы тратить ной Far Cry Vengeance они взялись — клавиш и в ход пошли все доступ- чаянным попыткам вернуть героя 
образные задания, три время и деньги на создание чего- 3a Prince of Persia: Rival Swords ные средства. Все, что могли (ре- в поле зрения. Не самое, знаете ли, 
уровня сложности. то действительно оригинального. (обзор читайте по соседству) — жимы обзора, экипировка, под- увлекательное занятие. 

Многие предпочитают обходиться получилось уже куда лучше. Ну ручный инвентарь), повесили на 
МИНУСЫ © малой кровью, переделывая уже a Double Agent, согласно закону крестовину, большую часть прочих 
Чудовищно неудоб- имеющиеся игры с учетом техно- всемирного равновесия, угодила команд распределили между кноп- Вывод напрашивается сам со- 
ное управление, логических особенностей плат- где-то посередине. ками Wii-moyta и «нунчака». Трях- бой. Если вы успели ознакомиться 
устаревшая графика, формы, то есть просто-напросто Сюжет, набор и последователь- нув тот же нунчак, мы заставим с Double Agent на другой платфор- 
отсутствие полноцен- «подгоняют» управление под нуж-+ ность заданий — все это доста- Фишера прыгать, а наклон «нун- ме, версию для Wii можно смело 
ного многопользова- ды чудо-пульта. Порой получается = лось Wii-Bepcun Double Agent по чака» вправо или влево позволяет пропустить: тот же игровой про- 
тельского режима. недурно, но иногда результат ока- наследству от старшей Р$2-сест- прижиматься к стенам. Говоря на- цесс, не отличимая от PS2-Bapu- 


Переезжая Ha Wii, Эм 


зывается очень далеким от идеала. 


Увы, Double Agent на Wii относится 
именно к последней категории. 


ры. Графика, между прочим, то- 
же перекочевала оттуда, а пото- 
му на многое не рассчитывайте: 


чистоту, это не слишком удобно, 
однако привыкнуть можно. Зато 
человека, придумавшего «связать» 


анта графика и крайне неудобное 
управление. Тем же, кого тянет 
на эксперименты, настоятель- 


Фишер тяжело постра- даже на приказавшем долго жить управление камерой с гироскопом — но рекомендуем сперва одолжить 
дал, хотя все еще спо- Ni lOCTOAH первом Xbox Сэм Фишер выгля- Wii-moyta, любить определенно не = диск с игрой у какого-нибудь 
обен показать пару У компании Ubisoft с платформой дел заметно бодрее. Что же из- за что. Малейшее движение пуль- менее осмотрительного знако- 
шпионских фокусов. от Nintendo отношения доволь- менилось? Разумеется, управле- том вызывает у камеры приступ moro. А ну как раздумаете? @ 
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не составит труда. 


А (мертоносный Chainsword 
Темного Принца - оружие 
по-прежнему очень 
эффективное и простое 
в обращении. 
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PRINCE OF PERSIA: RIVAL SWORDS 
a 
ПЕРСИДСКИЙ ПРИНЦ НИ В КАКУЮ HE ЖЕЛАЕТ НА ПЕНСИЮ И НАБИВАЕТСЯ В ДРУЗЬЯ К ВЛАДЕЛЬЦАМ NINTENDO WII |. 


огда в 2005 году изда- 
тельство Ubisoft выпус- 
тило третью (вроде как 
заключительную) часть 
возрожденного сериала Prince of 
Persia, мы подумали, что проща- 
емся с Принцем и прощаемся на- 
долго. Однако в Ubisoft решили 
иначе — и недолго думая отправи- 
ли Принца на Nintendo Wii, чтобы 
невезучий наследник персидского 
престола заработал еще немного 
денег. Лишними не будут. 
Хотя на коробке с игрой красует- 
ся подзаголовок Rival Swords, не 
стоит тешиться напрасными на- 
деждами: перед нами отнюдь не 
новый проект, а старая-добрая 
Prince of Persia: The Two Thrones, 
давным-давно пройденная вдоль 
и поперек. Сюжет, действующие 
лица, последовательность собы- 


TH, головоломки — все, ну, или 
почти все осталось прежним. Сно- 
ва Принц с красавицей Кайлиной 
прибывают в Вавилон и застают 
родной город разрушенным и ох- 
ваченным войной, снова герой 
вступает в схватку с коварным Ви- 
зирем... Если не брать в руки кон- 
троллер, а просто сравнить кар- 
тинку на экране, едва ли удастся 
заметить разницу между Rival 
Swords на Wii и Warrior Within на 
стареньком GameCube. Те же де- 
корации, те же трехмерные мо- 
дели, те же текстуры... в Ubisoft 
точно знают, как и на чем можно 
сэкономить. 

Изменилось в Rival Swords — и из- 
менилось самым радикальным 
образом — только управление. 

В лучшую или худшую сторону — 
сразу и не сообразишь: после не- 


скольких часов, проведенных 

с пультом в руках, у вас наверня- 
ка найдется и за что похвалить ав- 
торов проекта, и за что обругать 
последними словами. 

Начнем, пожалуй, с негатива — 

и сразу же скажем пару нелес- 
тных слов в адрес управления 
камерой. Ранее, напомним, ее по- 
ложение регулировалось правой 
аналоговой рукоятью. Теперь то 
же самое приходится делать, на- 
клоняя Wii-moyT в нужную сторо- 
ну либо нажимая на цифровую 
крестовину. В первом случае на- 
лицо плохая отзывчивость на ко- 
манды контроллера, во втором 
все упирается в ограниченное 
число доступных ракурсов — кста- 
ти, подчас не самых удобных. Из- 
за недоразумений с камерой вам 
наверняка частенько будет трудно 


ХОРОШО 


сориентироваться и сообразить, 

в каком направлении двигаться 
дальше. Что, учитывая обилие ак- 
робатических трюков в игре, не- 
редко приводит к самым печаль- 
ным последствиям. 

Зато в сражениях положение 
стремительно меняется в лучшую 
сторону. Конечно, к новой моде- 
ли управления нужно привыкнуть, 
но, однажды привыкнув, вы ед- 
ва ли захотите что-то менять. Про- 
стые и почти интуитивные мани- 
пуляции с пультом и нунчакой 
заставляют Принца творить на- 
стоящие чудеса на поле боя, не 
говоря уж о том, что собственно 
процесс куда увлекательнее обы- 
денного нажимания на кнопки. Но 
стоит ли ради этого покупать игру, 
которой исполнилось без малого 
полтора года? Решайте сами. (@] 
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| ПЛЮСЫ! 
(ражения стали жар- 
че, сюжет и голово- 
ломки по-прежнему 
увлекают. 


Неудобное управ- 
ление камерой, как 
следствие - трудно- 
(ти свыполнением 
акробатических трю- 
ков, никаких ново- 
введений. 


[РЕЗЮМЕ № 
Игра полуторагодич- 
ной выдержки от 00- 
ной только смены 
управления лучше не 
становится. 


ТРАНА ИГРАЙ (242) ТТ 


0530P 


Co времени анонса завязка не изменилась 

ни на йоту, поэтому ограничимся парой строк для 
тех, кто не читал превью. Амадео Финвиньеро 

по приказу английского короля прибывает на OCT- 
ров Dead Reefs. Монарх повелел герою разгадать 
тайну. Дело в том, что каждые девять лет при 
странных обстоятельствах гибнет один из мест- 
ных жителей. Поговаривают, будто безобразия 
начались во времена правления барона де (антра. 
Якобы этот господин вероломно напал на монахов 
и завладел некой древней реликвией. 


[ПЛЮСЫ 
Прекрасно подобран- 
ная музыка, отлич- 
ный звук. Хоть сюжет 
ине нов, но все равно 
любопытен. 


МИНУСЫ В — 


Неудобное управле- 
ние, неадекватные 
головоломки, непро- 
работанный сюжет. 


Короткое приключе- 
ние, рассчитанное 

на фанатов жанра. 
Для тех, кто только 
открывает оля себя 
игры жанра «квест», 
знакомиться с Dead 
Reefs необязательно. 


В И ЦОЙ 


DEAD REEFS 


огласитесь, три года — 
срок приличный, а для 
игры, которая тянет 
лишь на 6 баллов, да- 
же избыточный. В разгар рабо- 
ты поменялся движок, так что за- 
держка отчасти извинительна. 
Тем не менее столько воды утек- 
ло, а сюжет не доработан, голо- 
воломки не продуманы, герои 
тускловаты. 
Если кто-то помнит, поначалу 
предполагалось классическое 
приключение в духе point-n-click, 
но все вышло иначе. Ребята 
из Streko-Graphics поставили 
на клавиатуру и... ошиблись. Как 
авторы ни старались, удобную 
схему управления они изобрести 
не сумели. Печально, если, поиг- 
рав пару часов, вам все еще при- 
ходится копаться в настройках 


и вспоминать, какая клавиша за 
что отвечает. Мягко говоря, не ра- 
дует и главный герой, неповорот- 
ливый и медлительный, как танк. 
Конечно, ловкость и гибкость тут 
ни к чему, в конце концов, не 

в Tomb Raider играем, но когда то- 
порные персонажи, движутся так, 
словно у них перелом позвоночни- 
ка, это чересчур. Довершает кар- 
тину средненькая графика. 

Зато сюжет в Dead Reefs разви- 
вается стремительно. Повество- 
вание набирает скорость, будто 
гоночный автомобиль. Вот посу- 
дите сами. С начала игры прошло 
минут десять от силы, а между 
тем наш герой уже сталкивает- 
ся с призраком и с места в карь- 
ер принимается за расследова- 
ние. При этом парень действует 
так уверенно и спокойно, будто 


только на прошлой неделе рас- 
крыл пяток подобных дел. Сбав- 
лять скорость приходится только 
на поворотах, простите — на голо- 


воломках. Тут уж нужно попотеть: 


может, сами загадки и не слиш- 
ком оригинальны, зато разгадать 
их непросто. В половине случа- 
ев логика отсутствует напрочь, 

а подсказок либо нет вовсе, ли- 
бо они только добавляют тумана. 
Увы, и видавшим виды игрокам 
придется солоно. 

Но даже при таком обилии вопи- 
ющих ляпов разработчиков есть 
за что похвалить. В противном 
случае и за рецензию браться не 
стоило. Замогильные звуки, жут- 
коватая музыка — вот OHO, ощу- 
щение мрачной безнадежности. 
Вы невольно вслушиваетесь, на- 
конец в какой-то миг Dead Reefs 


DEAD REEFS 


ПЛАТФОРМА: 
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Графика почти из ка- 
менного века? Ну, таков 
уж этот мир, увиденный 
глазами героя. 


Осторожно, может 
иукачать! Когда герой 
овижется, камеру болтает 
из стороны в сторону. 


Amageo напоминает 
персонаж Джонни Деппа 
из «COHHOM Лощиных». 
Жаль, что сходство лишь 
внешнее. Нашего героя 
сложно назвать вырази- 
тельным. 


даже начинает нравиться, и все 
недостатки игры становятся 6e3- 
различны. Хотя одно лишь на- 
строение погоды не делает, 

да и ненадолго этого настроения 
хватает. Стоит герою наткнуть- 
ся на очередную головоломку, 
как чары развеиваются. Перед на- 
ми всего лишь игрушка, адресо- 
ванная тем, кто любит детекти- 
вы с налетом мистики. Но даже 
если вы — один из них, не слиш- 
ком радуйтесь. Наверняка после 
анонса вы ждали чего-то эдако- 
го, ана деле получилось сред- 
ненькое приключение на полто- 
ра вечера. Ничего не попишешь, 
придется ждать других релизов, 
тем более мрачные Reprobates, 
Experience 112 и Overclocked обе- 
щают поклонникам жанра гораз- 
до больше. @] 
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КУПИ РУ «АГРЕССИЯ», 
HAWN ВЕУТРИ КОРОБКИ УНИКАЛЬНЫЙ КЛЮЧ 
ATP ЕГО КАМ! 


КОТИЧЕСТВО ПРИСЛАВВЫХ ЮЛИТУЕЙ НЕ ОГРАЕНЧЕНО 
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Догнать и перегнать! 
К сожалению, в Flatout: Ultimate Carnage отсутствует привычная во многих гонках многопользовательская игра в режиме разделения экрана. 
Если вас двое, а Xbox 360 один, единственная забава, которую может предложить Ultimate Carnage, - это по очереди проходить трюки, побивая 
рекорды. По сравнению с общей динамикой игры - занятие весьма медитативное. 
Авот пользователям Live создатели игры приготовили несколько приятных сюрпризов. На сетевых просторах вы сможете сразиться одновременно с восе- 
мью противниками. Многопользовательские заезды во Flatout: Ultimate Carnage невероятно увлекательны, K TOMY же разработчики приготовили несколько 
пециальных режимов, в обычной, однопользовательской игре недоступных. Вот вам один пример: в конце каждого круга машину разворачивает на 180 
градусов, «лицом» к догоняющему противнику. В результате — лобовое столкновение, грохот, скрежет металла, вопли и щенячий восторг. 


FLATOUT: ULTIMATE CARNAGE 


АВТОМОБИЛЬ HE РОСКОШЬ, А СРЕДСТВО РАЗРУШЕНИЯ! |. 


грохотом и треском, 
а также воплями не- 
счастного водителя, 
вылетевшего через ло- 
бовое стекло, Flatout ворвался в 
списки продаж, нагло расталки- 
вая наманикюренных собрать- 
ев по цеху аркадных гонок. Вто- 
рая часть игры закрепила успех 
ржавой колымаги. И вот теперь 
Flatout: Ultimate Carnage дебю- 
тирует Ha платформе нового по- 
коления — Xbox 360, а через не- 
сколько месяцев выйдет и на РС. 
Впрочем, заглянем под капот. Пе- 
реезд на новую платформу про- 
шел весьма успешно. Сериал об- 
завелся новым, улучшенным 
движком, машины стали еще 
более ржавыми, разваливают- 
ся и взрываются еще более зре- 
лищно, значительно увеличилось 


число объектов на трассе. Поя- 
вились новые модные светотене- 
вые спецэффекты и blur. Физика 
некоторых объектов исправлена, 
а посему они еще веселее разва- 
ливаются на части, разлетаются 
в разные стороны, отскакивая от 
машин соперников. На дороге те- 
перь не восемь противников, как 
в былые времена, а все двенад- 
цать, то есть свалки на сложных 
участках трасс еще грандиознее. 
Автомобиль не уносит в некон- 
тролируемый занос от столкнове- 
ния с каким-нибудь незаметным 
пеньком на дороге, а ведь рань- 
ше такая неприятность считалась 
нормой жизни. 

В общем, в новой сияющей сер- 
вировке счастливые обладатели 
Xbox 360 получили полную вер- 
сию Flatout 2, в том практически 


неизмененном виде, в каком она 
выходила Ha Xbox и РС в 2006 го- 
ду. Те же машины, та же система 
тюнинга, те же трассы и трюки. 
Механика игры осталась совер- 
шенно без изменений. Впрочем, 
она и тогда была очень хороша, 
ас новым пламенным мотором 
получаемое от игры удовольствие 
берет новые высоты. 


( особым цинизмом 

Нет, дорогие мои, это еще не все. 
К счастью, разработчики не огра- 
ничились тем, что перенесли игру 
на новый движок. Они припасли 
неожиданный и весьма приятный 
бонус — второй игровой режим, 
который называется... Ultimate 
Carnage. 

0 том, как разработчики ковар- 
но уничтожают наши послед- 


FLATOUT: ULTIMATE CARNAGE 


ОТЛИЧНО 


ние моральные устои, см. ниже, 
а пока... 

Подлые финны довершили рас- 
тление игроков, потворствуя их 
садистским наклонностям, и до 
блеска отточили «порочную» сто- 
рону Flatout. Здешняя игровая ме- 
ханика уже сильно отличается от 
привычного режима: денег нет, 
машины выбирать нельзя и не на- 
до — на старте выдадут подоба- 
ющую уровню трассы колымагу. 
Главное — зарабатывать очки. Что- 
бы пройти в следующий круг и от- 
крыть новые этапы соревнований, 
не нужно приходить к фини- 

WY в первой тройке, как раньше, 
нужно лишь набрать определен- 
ное количество очков (выдают 

их исключительно за разруше- 
ние окружающей среды, нанесе- 
ние увечий и другие подобные то- 


FLATOUT: ULTIMATE CARNAGE 


Каким ты был, таким ты и остался? 
Начиная с первой части, Flatout так и не покину- 
ла свою изрядно изъезженную колею, где она 
ненавязчиво потеснила в свое время Burnout. 
Ржавые, но очень зрелищно взрывающиеся та- 
рантасы состязались на разнообразных (но оди- 
наково непригодных для нормальной езды) трас- 
сах: проселочных дорогах, песчаных карьерах, 
заброшенных и замусоренных городских улицах. 
Основные «фишки»: разрушаемое окружение, 
полеты водителя и связанные с этим мини-игры, 
отрывающиеся части авто и сопровождающий 
все это безобразие невероятный драйв. 

В дальнейших воплощениях Flatout все настойчи- 
Bee и настойчивее подталкивала игрока на путь 
тотального разрушения и жестокого неспортив- 
ного соперничества, ив Ultimate Carnage (на что 
недвусмысленно намекает само название) доби- 


лась неплохих результатов. 


му проявления особого цинизма). 
В оригинальной игре можно бы- 
ло побеждать незатейливо: лег- 
ким движением руки включить на 
старте нитро, оторваться от пре- 
следователей и ровно и аккурат- 
но прийти в финишу первым, без 
риска для жизни и особых подви- 
гов. Этот фокус больше не прой- 
дет. Конечно, есть смысл ехать 
первым (очков за каждую пакость 
выдают в несколько раз больше), 
но особой необходимости в этом 
нет. Не стоит переживать, что 
плетешься в хвосте: не все поте- 
ряно, пока есть что сломать! А ес- 
ли по дороге ничего под горячую 
руку не попало, можно на полной 
скорости со всей помпой протара- 
нить противника. 

Так вот перелицевали привычный 
гоночный режим из оригиналь- 


ной Flatout. Кроме него B Ultimate 
Carnage есть еще несколько. Один 
из них — здорово переработан- 
ный Time Trial. По карте разброса- 
но несколько чекпойнтов, и у нас 
очень мало времени — несколько 
секунд! — чтобы доехать от одного 
до другого. Не успел — сработает 
вмонтированная в авто бомба. При 
этом главное — крушить все на 
своем пути: победить можно толь- 
ко так. Быстрое передвижение 
между чекпойнтами — средство, а 
не цель, всего лишь отсрочка не- 
избежного взрыва на несколь- 

ко секунд. Настоящая цель - на- 
бирать по пути очки, только так 
можно заработать медаль и про- 
биться в следующий этап. Надо 
сказать, занятие это очень и очень 
увлекательное, хотя схема набора 
очков не всегда очевидна. 


В обязательную программу 
Ultimate Carnage включены и из- 
девательские мини-игры с бедня- 
гой-водителем. К сожалению, но- 
вых трюков увидеть не суждено, 
но и среди старых найдутся изу- 
верства на любой вкус: боулинг, 
керлиг, покер, дартс, «прыжки» 

в высоту, в длину и через огнен- 
ные кольца — и все это с забавно 
кувыркающимся водителем вмес- 
то снаряда. 

Четвертая дисциплина Ultimate 
Carnage — классическое Destruc- 
tion Derby, к которому тоже при- 
крутили «очковую» механику. Те- 
перь, чтобы выиграть, надо не 
выжить (с этим проще: у вас три 
жизни), а набрать определенное 
число очков, которые выдаются за 
«фраги» и особо удачные удары. 
Раньше можно было просто быс- 


Вкуси цвет (резюме) 
Конечно, Flatout так никогда и не удалось окончательно и безусловно выиграть гонку с бо- 

лее именитыми соперниками: уж слишком сильна конкуренция, но как минимум Ha полкорпу- 

авперед вырваться получилось. Мало кто останется равнодушным к деструктивному обаянию 
этой игры. Продажи Flatout 2 уже перевалили за полмиллиона, и Ultimate Camage ждет, вероят- 

но, не менее радужное будущее. Несмотря на мелкие недоработки там и сям, неоправоанно вы- 
сокий уровень сложности, когда из-за одной ошибки приходится переигрывать 15-минутный за- 
239, Flatout - кипучий коктейль разнообразных эмоций - равнодушным уж точно не оставит. 


тро ездить по кругу и ждать, пока 
враги поубивают друг друга, что- 
бы изящно добить выжившего. 
Теперь извольте пожаловать в са- 
мую гущу схватки, отсидка в кус- 
тах равносильна проигрышу. На 
поле брани то и дело появляют- 
ся различные бонусы, которые не- 
плохо бы успеть подобрать рань- 
ше, чем это сделают соперники. 
Бонусы бывают разными: бом- 
ба (наносит урон всем в окру- 
ге), удвоение очков, бесконечное 
нитро, таран (при ударе вы нано- 
cute больший урон) и так далее. 
Destruction Derby всегда был чуть 
ли не самым увлекательным ре- 
жимом, даром что не очень ори- 
гинальным (помните одноимен- 
ный сериал oT Psygnosis?), ac 
новой системой поощрений стал 
еще привлекательнее. (@ 


О Водитель! Не забывай 
пристегивать ремни 6e30- 
пасности. А не то тобой 
будут играть в баскетбол. 


АЙБезжалостная борьба 
с пробками на дорогах. 
Вероятно, дойдет go 
членовредительства. 


[Е Это было последнее, что 
онувиодел в жизни. 


Е Никогда не пытайтесь пов- 


торить все это в реальной 
ЖИЗНИ... 


ВЕРДИКТ 


Новый графический 
движок с поддержкой 
высокого разрешения, 
доработанная физика, 
новый режим игры — 
Ultimate Carnage, 


Мало новых идей, 
временами чрез- 
мерно завышенная 
ложность, ошибки 
физики, автомобили 
иногда застревают 
gpyr B друге. 


[РЕЗЮМЕ ВИ. 
Аореналиновое уве- 
селение без тормозов, 
теперь — в высоком 
разрешении и с новы- 
ми разрушительными 
возможностями. 


СТРАНА ИГРУ (242) 8121 
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ВЫСТАВКА КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 
И ЭЛЕКТРОННЫХ РАЗВЛЕЧЕНИИ 


+7 (495) 510-9609 ASKME@GAMEX-EXPO.COM | WWW.GAMEX-EXPO.COM 


ВТОРАЯ ВЫСТАВКА КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР И ЭЛЕКТРОННЫХ РАЗВЛЕЧЕНИЙ 
ПРОЙДЕТ 14-16 СЕНТЯБРЯ 2007 ГОДА В МОСКВЕ В КРОКУС ЭКСПО. 


Эта YHE ВТОРОЕ ЭНСПО ШОУ, КОТОРОЕ ОРГАНИЗУЕТ КОМПАНИЯ 
ПЕРВЫЙ GAMER ПРОШЕЛ В МОСКВЕ 9-11 МАРТА, БЫЛА ПРЕДСТАВЛЕНА ПРОДУНЦИЯ МНОГИХ 
ЗАРУБЕЖНЫХ И ОТЕЧЕСТВЕННЫХ КОМПАНИЙ, ТАНИХ КАК Зону, Microsort, NINTENDO, 
Новый Диск, GSC Game Моно [$,Т.А.1.К.Е.. |, ALAWAR, ИДДН, GD Team, 1С, b¥HA и Т.Д. 


В РАМКАХ ВЕСЕННЕЙ ВЫСТАВКИ СОСТОЯЛСЯ ТУРНИР ПО WARCRAFT С САМЫМ 
БОЛЬШИМ ПРИЗОВЫМ ФОНДОМ В ИСТОРИИ ИГРЫ — 


TARE НА ВЫСТАВНЕ МОЖНО БЫЛа УВИДЕТЬ: ПЕРВЫЙ В РОССИН МУЗЕЙ КОМПЬЮТЕРНЫХ WEP; 
HOHCOAM пасАЕАНЕГа ПОНОЛЕННЯ: АНДРОИЛНЫХ РОБОТОВ" ЗОНУ НАЗУААЛЬНЫХ ИГР ОТ КОМПАНИИ 
Атамди EXTERTAINMENT: ШОУ. МАТЧ ПО COUNTER STRIKE С УЧАСТИЕМ ЛУЧШЕЙ ЖЕНСКОЙ СВОРНОЙ 
Рассии «МЕГАПОЛИС» [ТОР-В МИРА]; ТАНЦЕВАЛЬНЫЕ АППАРАТЫ PUMP IT ЦР; ТРЕТЬЮ ЦЕРЕМОНИЮ 
НАГРАЖДЕНИЯ ЛУЧШИХ КОМПЬЮТЕРНЫХ НГР бАМЕТАНО AWARD: ВЫСТУПЛЕНИЯ ОТЕЧЕСТВЕННЫХ POR 
ГРУПП «ПРИКЛЮЧЕНИЯ ЭЛЕНТРОНИКОВЮ, иРАНЕТНИЮ, УТНЕССОЯ BASTARO® И о НИРПИЧИН. 


ОБЕЩАЕТ СТАТЬ ЕЩЕ БОЛЕЕ НАСЫЩЕННОЙ, 
Мащно BYALT УВИДЕТЬ НОВЕЙШИЕ НамПЬюЮтТЕРНЫЕ, МОБИЛЬНЫЕ, ОНААЙН ИГРЫ ОТ ВЕДУЩИХ 
PAIPABOTYRHODR, ПРНИСТАОКИ, ШУТЕРЫ, СПОРТИОНЫЕ, ГОНОЧНЫЕ СИМУЛЯТОРЫ И НГРОСЫЕ 
АКСЕССУАРЫ, НА GAMEX'? БУДЕТ ОРГАНИЗОВАНА БИЗНЕС-ЗОНА, ГДЕ ПРОЙДЁТ КОНФЕРЕНЦИЯ ПО 
НАЗУАЛЬНЫМ НГРАМ, ЗОНА ОНЛАЙН-ИГР И МузЕЙ ВИРТУАЛЬНЫХ Миров. COCTORTCA СОРЕВНОВАНИЯ 
ПО НАЗУАЛЬНЫМ ИГРАМ, ВСЕ ПОСЕТИТЕЛИ СТАНУТ СОНДЕТЕПЯМН КУБКА Россни по PUMP iT Ури 
МЕЖДУНАРОДНОГО ТУРНИРА ПО МИБЕРСПОРТУ = INTEL CHALLENGE СОР. В РАМКАХ ПРЕДСТОЯЩЕГО 
ЧЕМПНОНАТА ВЕДУЩИЕ СПОРТСМЕНЫ СО ВСЕГО МИРА СРАЗЯТСЯ ЗА 
ПРИЗОВОЙ ФОНД - ОФИЦИАЛЬНАЯ ДИСЦИПЛИНА ТУРНИРА 
— ИГРА COURTER-STRIKE 1.6, НА ГЛАВНОЙ СЦЕНЕ ПРОЙДУТ ВО НЦЩЕРТЫ 
РОн-ГРУПП. ПРАМУЮ ТРАНСЛЯЦИЮ: ВСЕГО ПРОНСХОДАЩЕГО БУДЕТ 
ВЕСТИ НОВЫЙ ТЕЛЕНАНАЙ GAMELAND TY. 


ОРГАНИЗАТОРЫ: Партнер | Е 
РЯ И ИИ Е 10M AT № м 


WHS PMA MORHAR 
TO AE Petia: 


ДАЙДЖЕСТ 


COLIN MCRAE: DIRT 


(©) ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Colin McRae: DiRT 

©) ПЛАТФОРМА: PC 
KARP: 

racing.offroad 

(3 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Codemasters 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Бука» 

© РАЗРАБОТЧИК: 
Codemasters 

©) КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-8 
© CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU3 Tu, 1024 RAM, 256 VRAM 
© КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 

(© онлАЙН: 
http://www.buka.ru/cgi-bin/show.plid=321 


азработчики не побоялись сделать шаг в сторону 

от конвейерного производства, попутно позаимствовав 

немало идей у коллег-конкурентов по цеху. Таким 

образом, некогда чистокровный раллийный симулятор 
обзавелся еще парой десятков соревнований, режимом карьеры 
и стал здорово походить Ha TOCA Race Driver, с той лишь поп- 
равкой, что упор сделан не на кольцевые гонки, а на, пардон, 
«грязевые». Ход неоднозначный, но, в целом, удачный. Нет ни- 
чего удивительного, что локализация стала для «Буки» главным 
занятием лета и компания не пожалела сил и средств на качест- 
венную русскоязычную версию. В итоге мы получили отличный 
пример тщательной работы с текстом и озвучку, к сожалению, 
едва дотягивающую до оценки «удовлетворительно». Привлече- 
ние опытных российских раллистов Александра Желудова и Ан- 
дрея Русова к озвучанию — это красивый ход и отличный повод 
добавить лишнюю надпись на обложку, но, при всем уважении 
к спортсменам, таких безжизненных и монотонных голосов мы 
не слышали давно. 


Достойное продолжение знаменитого сериала с очень приятной локализацией. 
Впечатление смазывает лишь не самая удачная озвучка. 


124) CTPAHAMIP 17(242) 


С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Crime Life: Gang Wars 
ПЛАТФОРМА: PC 
3 ЖАНР: 
action.beat-’em-up 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Konami Europe 
О POCCHMCKMA ИЗДАТЕЛЬ: 
«Новый Диск» 
3) РАЗРАБОТЧИК: 
HotHouse Creations 
(3 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU15 ГГц, 256 ВАМ, 32 VRAM 
© KOMMMEKTAWHA: 1 DVD 
(3 ОНЛАЙН: 
htto://www.nd.ru/prod.asperazd= 
descr&prod=crimelife 


‚ последние годы «гэнгста»-культура 
_” стала настолько популярной, что бы- 
» ло бы странно, если б игровые изда- 
тели упустили возможность состря- 
пать парочку игр на эту тему. Вышедшая пару 
лет назад Crime Life не слишком изобиловала 
оригинальными идеями, не могла похвастаться 
приличной графикой и вообще была игрой 
не самого высокого пошиба. Как-то спасали по- 
ложение лишь нехватка виртуальных драк на 
персональных компьютерах и та самая «гэнг- 
ста»-направленность, привлекающая неокреп- 
ших духом школьников. В остальном — очень 
средненько. В таком случае ждать чего-то осо- 
бенногоот русскоязычной версии не приходи- 
лось. Но результат превзошел скромные ожида- 
ния. «Пацаны» из переводческой группировки 
порадовали адекватными (по отношению к ори- 
гинальным) русскими текстами, а актеры озвуч- 
ки осчастливили народ гнусавыми блатными 
интонациями. И поверьте, это один из тех ред- 
ких случаев, когда все уместно. Другое дело, 
что игра так себе, да и антураж на любителя. 


7 : 
м] 


Не самый выдающийся экшн, удостоившийся специфичес- 
кой, но вполне пристойной локализации. 


HOSPITAL TYCOON 


13 ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Hospital Tycoon 
ПЛАТФОРМА: PC 
С ЖАНР: 
strategy.tycoon 
) ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Codemasters 
73 РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Бука» 
) РАЗРАБОТЧИК: 
Deep Red Games 
(3 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИ1.8 Iu, 256 ВАМ, 64 VRAM 
3 КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 
3 ОНЛАЙН: 
http://buka.ru/cgi-bin/show. 
plid=337 


| ягаться с классикой, с общепри- 

знанными шедеврами сложно, да 

и, сказать по чести, зачастую лишено 

смысла. Но кто же устоит перед соб- 
лазном воспользоваться уже готовыми идеями 
и попытаться поймать удачу за хвост на волне 
интереса к оригиналу? А дальше вариантов 
немного: откровенная халтура, скрупулезное 
воссоздание успешного проекта или собствен- 
ный эксперимент на почве пройденного. Hospital 
Тусооп застряла где-то между вторым и третьим 
пунктами. Торчащие отовсюду уши знаменитого 
творения Питера Молине под названием Theme 
Hospital заметны едва ли не с первого взгляда. 
Но вот каши это не портит, как ни странно, 
и ощущения, что подсунули ту же игру, только 
в новой обертке, нет. Интересно, притягательно 
и все так же уморительно смешно. Нельзя пожа- 
ловаться и на труды локализаторов. Переведено 
все довольно точно, играть ничего не мешает. 
Персонажей озвучивать не пришлось: изъясня- 
ются эти ребята на собственном наречии, напо- 
минающем бормотание симсов. 


Определенно лучший «тайкун» последних лет. Приличная, 
пусть ине выдающаяся локализация прилагается. 


(С OPHTMHANbHOE НАЗВАНИЕ: 
Destination: Treasure Island 
© ПЛАТФОРМА: PC 

С ЖАНР: 

adventure first-person 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ 515 

С РОСИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
GFL / «Руссобит-М» 

С РАЗРАБОТЧИК: 

Kheops Studio 

С KONMMECTBO ИГРОКОВ: 1 
{С (ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
CPU1ITu, 128 RAM, 64 VRAM 
© юмплектАЦИЯ: 1 DVD 

© онлайн: 
http://www.playten.com/rus/ 
publishing.php?page=54&view=73 


бращение к классике — дело благо- 
родное, но порой скучноватое. Выход 
есть: просто-напросто продолжить из- 
вестную историю. Да, ортодоксальные 
поклонники будут в ярости, но при должном тща- 
нии может получиться куда интереснее. Квесто- 
делы из Kheops Studio не без успеха опробова- 

ли такой подход пару лет назад в «Возвращении 

на Таинственный остров». Теперь наступил черед 
Стивенсона с его «Островом сокровищ». Действие 
игры происходит несколько лет спустя после окон- 
чания событий книги. Джим Хокинс стал преуспе- 
вающим «бизнесменом», когда его настигло из- 
вестие о смерти Джона Сильвера. Старый пират 
оставил ему в наследство очередное сокровище, 
укрытое на неком Изумрудном острове. Собствен- 
но, поиску этих богатств и посвящена львиная до- 
ля игрового времени. На пути к заветному золоту с 
брильянтами придется решить уйму задачек и го- 
ловоломок. Вот здесь и кроется подвох: наряду со 
вполне приличными головоломками попадаются 
совершенно безумные, громоздкие и скучные паз- 
злы. Ну и сюжет к концу радует все меньше. 


РЕЗЮМЕ 


Приличный и даже приятный квест. Но недостатки не скрыть: 
ИХ МНОГО, И ОНИ Ha виду, УВЫ. 


ПРОГУЛКИ ВЕРХОМ 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Dein Pferdecamp 

© ПЛАТФОРМА: PC 

© ЖАНР: 

simulation.horse riding 

(С) ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Tivola Publishing 

© РОСИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Бука» 

(© РАЗРАБОТЧИК: 

Crenetic 

C3 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
© CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU13 ГГц, 512 ВАМ, 64 VRAM 
(С комПЛЕКТАЦИЯ: 1 CD 

© онлАйН: 

www.buka.ru 


имуляция верховой езды — настоящая го- 

ловная боль всех разработчиков. Вспом- 

ните недавний кошмар из Two Worlds 

или куда более удачную, но все такую же 
далекую от совершенства попытку товарищей из 
Bethesda B Oblivion. Удачных попыток воссоздать 
езду на лошадях на РС раз, два — и обчелся. Поми- 
мо Mount & Blade и вспомнить-то особенно нечего, 
разве что грядущая «Трудно быть богом» нас уди- 
вит. Как бы то ни было, господа из Сгепейс трудно- 
стей не испугались и решили взяться за аркадный 
симулятор верховой езды. Получилось, мягко гово- 
ря, неважно. Мы выступаем в роли девочки Маши, 
которая попала в летний лагерь, где проходят со- 
ревнования по верховой езде. Впрочем, сперва ей 
придется пройти некоторое количество заданий на 
ловкость, скорость и т. д., тем самым повышая не 
только мастерство наездницы, но и характеристи- 
ки выбранной лошади (всего их дается три на вы- 
бор). Звучит, может, и неплохо, но вот реализация 
прихрамывает на обе ноги. Графика ужасна, о фи- 
зических законах, похоже, никто и не слышал, и са- 
ма игра скучна до зевоты. 


РЕВЮМЕ 


Хотели как лучше, а получилось как всегда. (кучновато, нуб- 
новато, неинтересно. 


BARBIE: 
ПРИНЦЕССА И НИЩЕНКА 


(С СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Barbie as The Princess & The Pauper 
© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

adventure / special.logic 

(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Activision / Vivendi Universal Games 
© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

al 

С РАЗРАБОТЧИК: 

Vivendi Universal Games 

(С КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: | 

{С (ИСЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

(р 500 МГц, 128 RAM, 16 VRAM 

© юмплЕКТАЦИЯ: 1 CD 

© онлайн: 
http://games..cru/barbie_pnp/ 


арби — это не только самая популяр- 
ная кукла в мире, продающаяся в по- 
лутора сотнях стран по всему земно- 
му шару. Это самый настоящий символ 
современной массовой культуры эпохи глобали- 
зации, сравнимый лишь с сетью общепитов «Мак- 
дональдс». Колоссальный успех пластмассовой 
красотки породил немало пересудов о ее вредном 
влиянии на неокрепшую детскую психику, но без 
толку: Барби и по сей день является самым же- 
ланным подарком для маленьких девочек. Согла- 
ситесь, глупо было бы не воспользоваться случа- 
ем и не «сварганить» пару-тройку игр по мотивам. 
Что и было незамедлительно сделано. Получилась 
целая серия детских проектов, рассчитанных, ес- 
тественно, в первую очередь на девчонок. Дейс- 
твие «Принцессы и нищенки» происходит в замке 
перед коронацией принцессы Эрики. Кроме того, 
мы выступим в роли самой Барби и Анны-Лизы. 
Игровой процесс немудрен и представляет собой 
смесь из несложных головоломок и простеньких 
задачек. Обычному геймеру вряд ли понравится, 
но юные барышни будут в восторге. 


РЕЗЮМЕ 


Очень неплохая детская игра оля девочек. 


ДАЙДЖЕСТ 


ВОПРОСЫ 


КУДА СЛАТЬ? 


ПОБЕДИТЕЛЬ 


Танки грязи не боятся! 


Местные графические сбои 


дадут фору любому фильму 
ужасов. 


Ищущие омоложения 
старики - главная клиентура 
на первое время. 


Помимо всего прочего нас 
заставят еще и спеть дуэтом 
спопугаем. 


Приличная анимация, 
говорите? Motion capture? 
Не смешите. Бревно бегает, 
брыкается, иногда пытается 
прыгнуть - выглядит это 
примерно так. 


Г] Местная «камера пыток» 
для котят. Хуже избалован- 
ных принцесс только Пэрис 
Хилтон. 


СТРАНА ИГРА! (242)) 


РЕПОРТАЖ ИТОГИ WCG 2007 RUSSIAN PRELIMINARY 


О Автор: 
Роман Тарасенко 
polosatiy@gameland.ru 


= 
Игры проходили Ha втором этаже, а на первом разместились развлекательные стенды. i 
г в i у 

у а 


log занавес церемонии награждения на сцене появилась сборная России. 
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ИТОГИ WCG 2007 RUSSIAN PRELIMINARY 


Гонщик Alan (слева) и судья 
турнира Freddy_ru с правила- 
мине поспоришь. 


8 по 12 августа в 
пятом павильоне Все- 
российского Выста- 
вочного Центра было 
вдвойне жарко: Москву посетил 
настоящий геймерский праздник 
под названием WCG 2007 
Russian Preliminary, националь- 
ные отборочные на крупнейший 
киберспортивный турнир года. 
Первые два дня состязаний 
определяли сильнейших сто- 
личных бойцов, а затем к ним 
присоединились и представи- 
тели еще 10 регионов. Ведь на 
кону, помимо денежного приза в 
2 500 000 рублей, стояли 22 кво- 
ты в сборную страны, которая 
отправится в октябре в Сиэтл 
(США) на мировой Grand Final. 
Генеральным спонсором и гло- 
бальным партнером чемпионата 
традиционно стала компания 
Samsung Electronics, a hardware 
в виде 120 мощных компьюте- 
ров предоставила iRU. Помимо 
классических для отечественной 
квалификации РС-дисциплин, в 
этом году, благодаря сотрудни- 
честву Samsung и Microsoft, у 
многочисленной армии фанатов 


приставок также появилась 
возможность проявить себя на 
международной арене. Несмотря 
на дебют консолей, им удалось 
привлечь особое внимание пуб- 
лики. Чем — узнаете в конце, а 
сначала мы расскажем об одной 
из самых зрелищных номинаций 
на соревнованиях — Counter- 
Strike 5х5. 

В течение двух последних лет 
любой фанат С$ накануне оче- 
редных WCG Russia задавался 
одним вопросом: по силам ли 
кому-нибудь обыграть Virtus. 
Рго. Тем более самая успешная 
команда в СНГ автоматически 
получала место в финальной 
сетке турнира как член прошло- 
годней сборной. К слову, этой 
же, безусловно, заслуженной 
привилегии удостоились: 
Deadman, Xyligan и Rob (Warcraft 
Ill: The Frozen Throne), Alex, 
Xaxotun и Master_Show (FIFA), 
Androide, Ex u Escape (StarCraft: 
Broodwar) и наконец Alan и 
Мг.Вазег (Need for Speed). Одна- 
ко VP за считаные месяцы неод- 
нократно тасовала свой состав, 
a K важнейшему событию сезона 


так вовсе имела в своих рядах 
украинцев (а им в российских 
отборочных выступать нельзя). 
В результате на московский этап 
зарегистрировались сразу три 
клана с двумя и более бойцами, 
кои некогда играли за «Виртус». 
Казалось бы, шансы на победу 
также разделились, да и Санкт- 
Петербургу с другими городами 
подобная слабина на руку. Но 

с верхней ступени пьедестала 
вновь на нас смотрели лица 
преимущественно знакомые. 
Верх одержали, как ни странно, 
те, в чьих командах имелось три 
«Виртуса» нынешнего образца, 
ав решающем «американском» 
матче им противостояли два 
«Виртуса» бывших. 

Полностью противоположная 
картина наблюдалась среди 
мастеров Warcraft Ill. Пока все 
рассуждали, с какой на этот раз 
расой выиграет Deadman, зна- 
менитый москвич взял да и вы- 
летел в первом туре плей-офф. 
Его обидчиком стал занявший 
четвертое место на WCG 2006 

в Италии Xyligan. Да, теперь и 
Russian Preliminary проводится 


РЕПОРТАЖ 


р Привет, Артем. Поздравляем тебя с двойным чемпионством 
в Ha WCG! Каковы ощущения? Думал ли ты перед турниром, 
что так все сложится? 
Ощущения абсолютно потрясающие. Естествен- 
но, при подготовке к соревнованиям я не мог 
знать наверняка, что займу первое место не то 
что в двух дисциплинах — даже в одной. Видимо, 
месяцы тренировок не прошли зря. И особо 
приятно, что я первый участник WCG, сделавший 
подобный дубль. Впрочем, считаю, что быть про- 
фессионалом в двух играх — это уже много. 


Во время церемонии награждения ты сказал, что хочешь 
и передать свою квоту серебряному призеру по Project Gotham 
Racing 3. Чем в итоге закончилась эта история? 
В силу того, что квот у меня две, пришлось 
выбирать между ними. Я предпочел Gears of War, 
так как считаю шансы на успех моей команды в 
США вполне реальными. Мы готовимся на очень 
высоком уровне. Что же касается PGR3, то, хоть 
я и демонстрирую неплохие результаты, но в 
то же время их нужно постоянно поддерживать 
посредством изнуряющих тренировок, на кото- 
рые просто не хватает времени: все отдаю Gears 
of War. В связи с этим я решил передать квоту 
по PGR3 человеку, занявшему второе место на 
турнире — и уже он будет представлять Россию в 
октябре в гонках Ha Xbox 360. 


Расскажи про команоу Xbox Team Russia, 
и закоторую ты выступаешь. 
Это официальный проект XboxRussia. В состав 
команды входят люди, специализирующиеся на 
Gears of War, PGR3 и DOA4. У нас есть трениро- 
вочная база. Зарплаты как таковой нет, но за 
первые места на отборочных WCG мы получили 
некую сумму, и, думаю, в дальнейшем можно 
будет говорить и о зарплате. Результаты Ha Grand 
Final — от них такие вещи также сильно зависят. И 
с полной уверенностью говорю, что в Америке у 
нас неплохие шансы. 


р (екрет успеха в Gears of War заключается в? 

= Во взаимодействии команды во время боя. 
Саму стратегию описывать слишком долго, но 
без четкого понимания партнеров точно ничего не 
получится. 


GI TZ) Wi 


РЕПОРТАЖ 


a 
OT желающих сфотографироваться с моделями не было отбоя. 


Deadman крайне 
еуверенно чувствует себя 


ja чемпионатах с Single 


| 


= 


достижение России по Warcraft III Ha WCG. Может, в Сиэтле все сложится получше. 


Г 
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Counter-Strike 5x5: 


TMecto КРОВЬ (ROMJKE, LeX, Mosk, Sally, Tarlund) Москва 

2 место Begrip Gaming (Hooch, diNGo, Xenitron, Нана, Ex) © Москва 

3mecTo forZe (ХотА, Snoop, F_1N, HELI, Pohmel) Москва 

StarCraft: Broodwar 1x1: 

1 место 3D.Notforu (Москва) 

2 место iP.Ex (Санкт-Петербург) 
3 место 3D.Androide (Москва) 

Warcraft Ill: The Frozen Throne 1x1: 

1 место fnatic.Xyligan (Bonrorpag) 

2 место iP.Swift (Москва) 

3 место mouz.Titan (Ростов) 

НЕА 07 1х1: 

1 место NoA-Alexxx (Санкт-Петербург) 
2 место Hakerfifa (Санкт-Петербург) 
3 место WeR (Санкт-Петербург) 


Need for Speed: Carbon 1x1: 


1 место Virtus.pro-Alan 
2 место NITROUS 

3 место Virtus.pro-Mr.Raser 
Gears of War 4x4: 

1 место XboxRussia Team 
2 место Shu-Shu 

3 место Fox-hound-elite 
Dead or Alive 4 1x1: 

1 место Staryi 

2 место RealFox 

3 место Red Cardinal 


Project Gotham Racing 3 1x1: 


1 место Boogy 
2 место Norni 
3 место Lucky 


Я 


Ри 
Девушки на рецепшн собирают данные со всех призеров. 


по правилам Single Elimination 
(«олимпийка»). Однако вряд ли 
Дэдмену сейчас легче, да ис 
ним как-то спокойней было за 
сборную. Впрочем, спорт есть 
спорт, и все имели одинаковые 
условия. Хулиган же в итоге и 
стал лучшим, а заветную вторую 
квоту неожиданно завоевал 
Swift, ранее He блиставший на 
столь высоком уровне. 
По-своему интригующими по- 
лучились и поединки гонщиков. 
Дело в том, что упомянутые Alan 
и Мг.Вазег обладают текущим 
статусом чемпиона и вице-чем- 
пиона мира no NFS Underground 
2, ана сегодняшний день 
Electronic Arts уже успела выпус- 
тить Carbon. И, как показывал 
опыт, в подобных случаях самый 
талантливый гонщик в новой 
части демонстрировал весьма 
скудные результаты. Но на то 
они и есть герои, чтобы справ- 


(Москва) 
(Москва) 
(Москва) 


(Москва) 
(Москва) 
(Санкт-Петербург) 


(Москва) 
(Москва) 
(Москва) 


(Москва) 
(Москва) 
(Москва) 
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ляться с национальным барь- 
ером одной левой. Третьим не 
лишним в компании титулован- 
ных москвичей стал их земляк 
NITROUS, сумевший, к слову, 
даже обойти Мг.Вазега, правда, 
за счет удачной жеребьевки, а не 
в очной стычке. 

StarCraft и FIFA — вот где мы 
всегда рассчитывали на медали 
за рубежом. И если, возможно, 
серебро Androide на WCG 2005 
И ПОДХОДИТ К ПОНЯТИЮ «разок 
выстрелил», как и золото 

M19 в 2002-м, то стабильные 
достижения футболиста Alex’a 
не вызывают сомнений. Пред- 
ставьте себе, этот 24-летний 
питерский паренек поедет 
покорять World Cyber Games в 
шестой раз подряд! И вряд ли 
он, имея дома на полке награ- 
ды за второе и третье места, 
собирается в США на туристи- 
ческую прогулку. Компанию 


ИТОГИ WCG 2007 RUSSIAN PRELIMINARY 


$12 200 + поездка Ha WCG GF B США; 
$6000; 
$4000. 


$3000 + поездка на WCG GF B США; 
$1500 + поездка на WCG GF B США; 
$1000 + поезока на WCG GF B США. 


$3000 + поездка Ha WCG GF B США; 
$1500 + поездка на WCG GF B США; 
$1000. 


$3000 + поездка Ha WCG GF B США; 
$1500 + поездка Ha WCG GF B США; 
$1000 + поезока на WCG GF B США. 


$3000 + поездка Ha WCG GF B США; 
$1500 + поездка на WCG GF B США; 
$1000 + поезока на WCG GF B США. 


100 000 рублей + поезока Ha WCG GF B (ША; 
50 000 рублей; 
25 000 рублей. 


25 000 рублей + поездка на WCG GF B США; 
12500 рублей; 
6250 рублей. 


25 000 рублей + поездка на WCG GF B США; 
12500 рублей; 
6250 рублей. 


= a 
Наиболее интересные матчи сопровождались трансляцией | 
и зажигательными комментариями. . 


главному российскому рекорд- 
смену составят WeR (WCG 2004 
Тор8) и Hakerfifa. У стратегов 
SC: BW также обошлось без 
сюрпризов, разве что ветеран 
Advokate прекратил борьбу уже 
на групповой стадии соревно- 
ваний. Лучшим же дуэлянтом 
оказался 3D.Notforu, в финале 
всухую одолевший Ex’a. 

В консольных номинациях 
вовсю доминировали геймеры 
из XboxRussia Team, оправдав- 
шие свое говорящее название и 
показавшие, что непрофессио- 
налам на WCG не место. Триумф 
во всех трех играх говорит сам 
за себя, а один из участников 
команды праздновал двойную 
победу: в Gears of War 4х4 и 
Project Gotham Racing 3 1x1. 06- 
ратите внимание Ha интервью с 
оформившим золотой дубль Ар- 
темом «Вооду» Борисовым, оно 
на предыдущей старнице. @ 


Ten.: (495) 780-8825 
Q) Факс.: (495) 780-8824 | 


www.gamepost.ru 
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Game Cube. ai PlayStation 2 Slim (RUS) 


НЕ СКУЧАЙ! 
ДОМА И 
В ДОРОГЕ PlayStation 3 Full 60Gb (rus) PSP Base Pack 


Покупку можно оплатить Игру доставят в день заказа Не нужно выходить из дома, 
электронными деньгами чтобы сделать заказ 


Вкоторый раз вспоминаю юность, ина ум приходит самый первый aPKagHbIM ‘файтинг, который попался 
мне на глаза. Зал игровых автоматов располагался в очень странном помещении, прилегавшем к местному 
универсаму, так что играть было жутко неудобно, и все-таки от одной игры оторваться было невозмож- 

Ho - Mortal Kombat Il. Обилие крови и особенности боевой системы оставляли неизгладимый отпечаток Ha 
психике детей, клянчивших у родителей мелочь на автоматы. Время идет, но кое-что совсем не меняется. 


Rosie 


Рубрика создается при 
поддержке компании 
«Волшебная игра», 


ак ни странно, с тех 

пор дела с аркадны- 

ми файтингами у нас 

в стране обстоят, мяг- 
ко говоря, не очень. Самых но- 
вых представителей можно 
застать лишь на крупных выстав- 
ках, таких, как РАППА или батех, 
но потом они исчезают в неиз- 
вестном направлении. Разнооб- 
разия почти никакого, попада- 
ются разве что Tekken да Virtua 
Fighter (и то не свежие), очень 
давно был замечен Soul Calibur Il 
и очень радовал, пока не при- 
казал долго жить. Естественно, 
грех жаловаться, когда есть хоть 
какие-то более или менее сов- 
ременные автоматы, но все-та- 
ки хотелось бы идти в ногу со 
временем, а не плестись где-то 
в хвосте. В таком положении пи- 
сать анонс новенького японско- 
го файтинга Sengoku Вазага Х, во 
всем остальном мире известного 
как Devil Kings Cross, как-то да- 
же грустно, но мы верим и наде- 
емся. Уже, честно говоря, даже 


надоело сетовать, что мы отста- 
ем от всех лет на десять, но, судя 
по всему, дело идет на поправ- 
ку, и есть надежда, что любопыт- 
ная Sengoku Вазага Х от Capcom, 
намеченная на конец 2007 года, 
появится у нас году эдак в 2008. 
А ждать, на самом деле, есть че- 
го. Сарсот, как известно, ком- 
пания не простая: файтинги, да 

и другие игры, она делать умеет. 
Именно Сарсот в свое время по- 
дарила нам неповторимый Street 
Fighter. Но и на старуху бывает 
проруха. В 2004 году на свет по- 
явилась игра под интригующим 
названием Devil Kings (в Японии 
Sengoku Вазага). На поверку же 
это оказался не слишком удач- 
ный перепев Dynasty Warriors. 
Действие игры разворачивается 
B «эпоху воюющих провинций», 
в Японии, с середины Х\/ до на- 
чала XVII веков. Сейчас, навер- 
ное, только ленивый не поругал 
Сарсот за бездумную штамповку 
продолжений, тем не менее даже 
такой относительно неудачный 
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проект, как Devil Kings, удостоил- 
ся продолжения. Достоинством 
серии были разве что персона- 
жи, дизайнером которых высту- 
пил Макото Цутибаяси, в свое 
время придумавший героев Devil 
Мау Сгу. Осознав это обстоя- 
тельство, разработчики приня- 
ли единственно верное решение: 
взялись за создание файтинга. 
В Sengoku Вазага Х представле- 
но десять персонажей, среди ко- 
торых Devil King (Ода Нобуна- 
ra), Scorpio (Санада Юкимура), 
Azure Dragon (Датэ Масамунэ), 
Frost (Уэсуги Кэнсин) и гоп Ox 
(Хонда Тадакацу), знакомые фа- 
натам по предыдущим играм се- 
рии. Для современного файтин- 
га десяток персонажей кажется 
пустяком, но, зная подход разра- 
ботчиков можно предположить, 
что каждый из них будет выпол- 
нен идеально и у каждого будут 
свои слабые и сильные сторо- 
ны не просто для галочки. В ин- 
тернете уже можно найти первые 
тестовые видео, в которых яс- 
но видна схожесть игры с Guilty 
Gear — злые языки уже окрести- 
ли Sengoku Вазага Х клоном GG. 
При желании можно, конечно, 
обозвать Sengoku Basara Х еще 
и 20 клоном Soul Calibur Ш, воп- 
рос только: зачем? Придраться 
можно ко всему. Определенное 
сходство, безусловно, есть, ведь 
у всех персонажей в игре имеет- 
ся оригинальное оружие — даже 
меч-хулахуп, известный по фай- 


ee 


тингу oT Namco. Но не стоит спе- 
шить: кроме внешнего сходства, 
у этих игр нет ничего общего. 

В Sengoku Basara Х, как и пола- 
гается, есть новые (хорошо за- 
бытые старые) фишки, которые 
выделяют игру на фоне товарок. 
В Sengoku Basara Х в каждой 
битве у игрока «в кармане» есть 
помощник, которому по ходу 
битвы начисляются уровни. Дож- 
давшись определенного уровня, 
вы можете вызвать компаньона 
с помощью специальной кноп- 
ки Engun — товарищ усилит вашу 
атаку или станет нападать вмес- 
те с вами. Если нажать кноп- 

ку Епдип, не дожидаясь высоко- 
го уровня, то помощник просто 
атакует врага, что тоже неплохо. 
Идея со вспомогательными пер- 
сонажами, конечно же, не нова, 
ее мы могли наблюдать, напри- 
мер, в Naruto: Narutimate Него. 

К сожалению, система была не 
так хорошо проработана, и, кро- 
ме как обычной атакой, компань- 
он ничем порадовать не мог. Тут 
же взаимопомощь является важ- 
ной частью боевой системы, без 
использования которой будет 
сложно выиграть битву. Sengoku 
Вазага Х не просто лекарство 

от скуки до выхода Guilty Gear 2, 
а серьезный конкурент грядуще- 
му продолжению именитого се- 
риала. Остается лишь надеяться, 
что двухмерная графика не от- 
пугнет отечественных поставщи- 
ков автоматов. @] 


Один из двух основных 
персонажей игры. 


Атака помощников выглядят 
очень зрелищно. 


Вот все десять персонажей, 
но большинство из них 
поначалу будут недоступны. 


Второй основной персонаж 
игры орудует шестью ме- 
чами одновременно. (лава 
Зоро из One Piece явно не 
дает покоя разработчикам. 


(пецприемы выглядят 
вполне традиционно. 


Игра, в целом, выглядит 
очень впечатляюще, 
несмотря на овухмерную 
графику. 


ОНЛАЙНЫНОВОСТИ MMORPG 


| Address [21 CH://HOBOCTH.MMORPG 


CMMPY ПО СТРОЧКЕ 


[32 8СТРАНА ИГРАВИИТ (242) 


Поляков и русских изолируют от других 
геймеров 

ArenaNet и NCsoft Europe весьма 
необычно отметили пробный 3a- 
пуск Eye of the North, последнего 
дополнения к Guild Wars. Kak вы 
помните, еще в начале 2007 года 
Guild Wars, Guild Wars Factions 

и Guild Wars Nightfall были non- 
ностью переведены Ha русский 

и польский языки, что дало игро- 
кам возможность еще глубже пог- 
рузиться в этот удивительный мир. 
Теперь же для самых боевитых 
геймеров (россиян и поляков) 

в Guild Wars созданы внутрииг- 
ровые языковые зоны, в которых 
славянские геймеры объединятся 
в поисках новых приключений. 

В отличие от других онлайновых 
ролевых игр, Guild Wars не разгра- 
ничивает отдельные сервера по 
языковому признаку, а позволяет 
игрокам переключать языковые 
настройки на ходу. 

Макс Браун, коммерческий и ис- 
полнительный директор NCsoft 
Europe, заявил: «NCsoft Europe 


расширяет сферу влияния Ha Tep- 
ритории Восточной Европы, и это 
свидетельствует, что события раз- 
виваются в нужном направлении. 
Предоставляя локализованные 
версии игры, а теперь и специаль- 
ные языковые зоны, мы надеемся 
как можно лучше выполнять 
пожелания наших польских и рос- 
сийских пользователей. Мы со- 
бираемся продолжить экспансию 
и рассчитываем, что запуск Guild 
Wars: Eye of the North в Восточной 
Европе будет успешен». 

Guild Wars: Eye of the North 
(http://ru.discoverguildwars.com) 
появится в свободной продаже 

с 31 августа этого года. Для его 
установки вам потребуется любая 
из предыдущих игровых кампаний 
(Guild Wars, Guild Wars Factions или 
Guild Wars Nightfall). 


Лекарство от скуки появится через 3 месяца 
Легендарный создатель Ultima 
Online Ричард Гэрриотт, работающий 
сейчас на корейцев из NCsoft, на 
очередной конференции разработ- 


чиков в Брайтоне (Великобритания) 
выступил с критикой существую- 
щего положения дел в ММО-индус- 
трии. Основные претензии офици- 
ального обладателя титула Industry 
Legend таковы: разработчики 
приносят геймплей в жертву совре- 
менным технологиям, не развивают 
«интеллект» NPC и сбивают игроков 
с толку уймой вторичной «статисти- 
ки». Особо отмечены однообразные 
миссии и неумение передать сюжет 
средствами онлайновой многополь- 
зовательской игры. 

Со всем этим можно было бы со- 
гласиться, если бы не предложен- 
ный Гэрриоттом образец для под- 
ражания. Им, естественно, стал его 
новый проект, Tabula Ваза (http: 
www.playtr.com). В этой MMORPG 
нам обещаны нереальный сюжет с 
обилием разнообразных миссий и 
продвинутые МРС, способные са- 
мостоятельно захватывать и удер- 
живать ключевые точки на боевых 
территориях, а также отступать 
для перегруппировки и неожидан- 
ного нападения. 

При этом те, кто участвовал 

в закрытом тесте Tabula Ваза, 


Известный разработ- 

чик и издатель Bethesda 
Softworks (The Elder Scrolls, 
Fallout, Star Trek) открыл но- 
вое подразделение ZeniMax 
Online Studios, которое будет 
специализироваться на разра- 
ботке ММОВРЕ. Руководите- 
лем назначен Мэтт Фирор, ос- 
нователь Mythic Entertainment 
(Dark Age of Camelot, 
Warhammer Online). Что ста- 
нет первым проектом ZeniMax 
Online Studios, пока неизвест- 
но. Может быть, онлайновый 
Elder Scrolls V?.. 


Официальный сайт Age of 


Conan (http://community. 


ageofconan.com) продол- 
жает пополняться описани- 


ем игровых классов. Пос- 
ледним дополнением стал 
Conqueror — типичный damage 
dealer со способностями баф- 
фера. Для тех, кому совсем 
невтерпеж, открыта странич- 
ка регистрации на бета-тест. 
Выход игры состоится в кон- 
це октября этого года. 


Немало воды утекло с тех 
пор, как была украдена су- 
щественная часть кода 
Lineage Ш. Напомним, что тог- 
да администрация NCSoft уво- 
лила несколько десятков со- 
трудников, а разработка игры 
была официально приостанов- 
лена. Теперь дело, похоже, ме- 
няется. Как сообщил офици- 
альный представитель NCSoft, 
уже в январе 2008 года рабо- 
та над Lineage III (http: р 
[3source.com) продолжит- 

ся с использованием движ- 

ка Unreal Engine 3. A k 2011 ro- 
ду эта MMORPG будет впервые 
представлена публике. 
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Началось распространение 
бесплатной «Сфера: Пере- 
рождение». На диске — не- 
обходимые файлы для за- 
пуска игры, доступы на все 
материки, а также бесплат- 
ный бонус — специальный 
ПИН-код на пять тысяч та- 
леров, которые станут хо- 
рошим подспорьем для но- 
вичков. «Выход игры на 
компакт-диске открывает 
двери в игровой мир фэн- 
тези тем, кто по каким-ли- 
бо причинам не может за- 
грузить клиентскую часть с 
официального сайта», — ут- 
верждают разработчики. 


Швейцарские разработчики 
из Empire of Sports Ltd. 
представили в Лейпциге 
одноименную игру на 
проходившей в августе 
Games Convention 2007. 

По их заверениям, это не 
стандартный онлайновый 
спортивный менеджер, а 
настоящая и инновационная 
MMORPG на тему спорта. 
Релиз Empire of Sports 
(http://(www.empireofsports. 
сот) намечен на конец 2007 
года, и в тот момент в игре 
будут доступны лишь три 
дисциплины: баскетбол, тен- 
НИС И ЛЫЖИ. 


отмечают устаревшую графику 

и недоумевают по поводу отсутс- 
твия РУР... 

Впрочем, скоро мы с вами сами 
узнаем, чего стоят обещания Гэр- 
риотта. Запись на публичный бета- 
тест на сайте уже открыта, а выход 
игры (только на РС) намечен на 
третий квартал этого года. 


Baldur’s Gate и Diablo: сделай сам 
Внимание всем любителям со- 
здавать онлайновые ролевики 
своими руками: вышла новая 
версия Explorations (http: i 
explore-rpg.com), ее порядковый 
номер - 8.9.500. Это последнее 
обновление легендарной восьмой 
серии конструктора, той самой, 

в которой наконец-то заработал 
многопользовательский режим — 
и созданные на базе Explorations 
игры стали по праву именоваться 
MMORPG (до этого мультиплеер 
ограничивался 10 игроками). 
Изменений, по словам автора раз- 
работки Тайрона Ли (Tyrone Lee), 
много — от появления встроенного 
сервера авторизации и учета 
аккаунтов, до возможности обнов- 
ления клиентских версий через 
Интернет. Естественно, сохранены 
(и избавлены от сбоев) главные 
достоинства этого псевдо30- 
конструктора: простой язык про- 
граммирования, автоматическое 
создание анимации для спрайтов 
и возможность создать базу 
данных собственных спрайтовых 
объектов самодельной RPG. 
Напомним, что игры, «построен- 
ные» с применением Explorations, 
вы вправе продавать или исполь- 
зовать для получения прибыли. 
Однако коммерческая лицензия 
обойдется в $199, а если игра 
многопользовательская, то 

и в полновесные $399. Впрочем, 
начинающим игроделам вполне 
хватит и полнофункционального 
Basic (всего за 15$, единственное 
ограничение — запрет на продажу 
готовых игр), или Lite ($5), или 
даже бесплатной Оето (ограниче- 
ние — 100 запусков). 


Первый герой оказался Рыцарем (Смерти. 
После нескольких недель «упор- 
ных» слухов и «забытых на сайте 
скриншотов» Blizzard официально 


объявила о подготовке нового 


дополнения к World of Warcraft. Им 
станет Wrath of the Lich King (http:// 
www.worldofwarcraft.com/wrath). 
После выхода этого дополнения 
высокоуровневые персонажи по- 
лучат доступ в Northrend, который 
памятен многим по... Warcraft Ill: 
The Frozen Throne. Помните, как 
Arthas Menethil превратился в мо- 
гущественного Lich King и сел на 
Ледяной Трон? Теперь и в World of 
Warcraft воинам Альянса и Орды 
будут противостоять армии нежити 
Scourge... 

Помимо исследования новых 
территорий и углубленной касто- 
мизации персонажей, преимущес- 
тва от переселения в Northrend 
таковы: возможность создать 
Death Knight — первого персонажа 
класса Него (для всех рас, включая 
гномов, и только после выполне- 
ния квеста, по сложности равного 
Warlock epic mount quest), очеред- 
ное повышение максимального 
уровня развития персонажей (Level 
Сар) до 80-ого, изучение новой 
профессии Inscription (постоянное 
улучшение заклинаний и навыков), 
улучшенный РУР (осадные орудия 
и разрушаемые здания!). 

В дальнейшем Blizzard обещает 
добавить все остальные «геройс- 
кие классы» из вселенной Warcraft 
Ill. Дата выхода дополнения пока 
неизвестна. 


Project 880 переименован и запущен в работу 
Известный кинорежиссер Джеймс 
Камерон (James Cameron), 

автор «Терминатора», «Титани- 
ка» и «Бездны», договорился 

с французской Ubisoft о том, что 
компания создаст многопользо- 
вательский ролевик по мотивам 
снимаемого им сейчас научно- 
фантастического триллера Avatar. 
Сценарий «Аватара» был написан 
Камероном еще в 1995 году, назы- 
вался он тогда Project 880, но до 
производства так и не добрался. 

К съемкам фильма (бюджет — поч- 
ти $200 млн) режиссеру удалось 
приступить лишь в 2006 году, 
поскольку, по его словам, только 
сейчас «технологии создания 
детализованных компьютерных 
персонажей достигли необходимо- 
го уровня». 

Avatar выйдет на экраны в мае 
2009 года, а соответствующая 
MMORPG появится на прилавках 
немного раньше, чтобы разогреть 
публику. В пресс-релизе Ubisoft 
(http://www.ubisoftgroup.com) 
отмечается, что Камерон насто- 
ятельно просил разработчиков 
не направлять усилия на доско- 
нальное следование сценарию, а 
сделать все для создания игры- 
шедевра. 

Напомним, что Avatar — это исто- 
рия о раненом морпехе, чей разум 
попадает в тело инопланетянина, 
которое и становится для зем- 
лянина аватаром. В бескрайнем 
космосе человеку предстоит вы- 
живать в условиях межпланетного 
конфликта. @] 


ОНЛАЙНЫНОВОСТИ MMORPG 


~| Go | 


Я Источник: MMORPG.com 


Игра URL Рейтинг пользователей 
EverQuest Il http://everquest2.station.sony.com 83 
Lord of the Rings Online http://lotro.turbine.com 83 
Guild Wars http://www.guildwars.com 83 (+01) 8 
City of Villains http://www.cityofvillains.com 8.3(+0.1) 8 
EVE Online http://www.eve-online.com 8.3 (+01) 8 
Dark Age of Camelot http://www.darkageofcamelot.com 8.3 (+0.1) & 
City of Heroes http://www.cityofheroes.com 82 
Источник: MMORPG.com 
Игра URL Рейтинг пользователей 


Warhammer Online: 


Age of Reckoning http://www.warhammeroniine.com —7.3(-0.1) @ 
Age of Conan http://www.ageofconan.com 13 
Tabula Rasa http://www.playtr.com 11(-0.1) 8 
Pirates of the Burning Sea http://www.piratesoftheburningsea.com 11 
Aion http://www.plaync.com/us/games/aion/ 7.0 (new!) 
Fallen Earth http://www. fallenearth.com 7.0 (new!) 
Gods and Heroes http://www.godsandheroes.com 7.0 


Кем бы вы хотели стать?.. 

Опрос не требует пространных комментариев: Эльфы (29.5%) иЛюди 
(22.6%) - вотвыбор большинства. Hy, иеще «святое» - Драконы (11.5%). 
Остальное (аниме, гномы, орки, роботы ит. 9.) - удел эстетов и особо про- 
овинутых («завернутых»?..) геймеров. 


Источник: MMORPG.com, опрошено 23 668 человек. 
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a= ez 


амые популярные темы «Вопросов и ответов» Ha 
OOgTe — компьютеры, советы, программы и Интернет. 


= 


каш деи гит 


ри загрузке фаилов из (ети отслеживаите любые подозри- 
‘ельные мелочи. Скажем, если хорошо знакомый саит воруг 
обнаруживается на очень странном адресе - это плохо... 


О Автор: 
(ергей Долинский 
dolser@gameland.ru 


ЗА СТРАНА ИГР 


|1 Еще один поисковик ответит 
на вопросы 

На русском сайте Google появилась новая услу- 

га — «Вопросы и ответы» (http://otvety. ler 
otvety). Проект находится в стадии тестирования 
и явно относится к поколению Web 2.0, поскольку 
его наполнением занимаются сами пользователи: 
одни задают вопросы, а другие отвечают на них. 
Вопросы проходят предварительное модериро- 
вание, в частности, проверяется, не был ли уже 
задан похожий вопрос. Если таковой обнару- 
живается, то система предлагает ознакомиться 

с ним, а также с ответами других пользователей. 
Все вопросы помечаются тегами (тут они назы- 
ваются «ярлыками»), что позволяет не только 
распределить их по тематике или подписаться на 
самые интересные темы, но и вести рейтинг по- 
пулярности «ярлыков». 

Имеется также и рейтинг самых активных экс- 
пертов «Вопросов и ответов». Возглавляют его 
те, кто задал или ответил на наибольшее коли- 
чество вопросов, а также получил хорошие оцен- 
ки от других посетителей ресурса (пользова- 
телям разрешено голосовать за отвечающих). 
Среди главных экспертов проекта числится Алек- 
сандр Друзь, продюсер и ведущий телевизион- 
ной игры «Что? Где? Когда?». 

Примечательно, что «Вопросы и ответы» доступ- 
ны именно пользователям Рунета, где уже и так 
довольно давно работает похожая служба «От- 
веты@Май.Ви» (http://otvet.mail.ru). Напомним, 
что конкурент — это весьма популярное сетевое 
сообщество экспертов, где уже 5 с лишним мил- 
лионов участников отвечают на вопросы друг 
друга. На «Ответах@Май.Ви» задано около 7.5 
миллионов вопросов и дано 53 миллиона отве- 
тов. Google пока своей статистики по «Вопросам 
и ответам» не раскрывает... 


Молодые британцы не платят 

за музыку 

«Количество пользователей Интернета, нелегаль- 

но скачивающих музыку, достигло в Великобрита- 
нии рекордного уровня», — утверждают аналитики 


Entertainment Media Research (http: ent 
inmentmediaresearch.com) в последнем 90-стра- 
ничном исследовании рынка цифровой музыки. 
По результатам опроса 1700 человек выяснилось, 
что уже у 77% британцев сегодня есть плееры. При 
этом 43% респондентов заправляют гаджеты му- 
зыкой, не платя ни копейки: они берут композиции 
либо в пиринговых (файлообменных), либо в со- 
циальных сетях, вроде MySpace. Что интересно, 

B 2005 году этим промышляли 40% опрошенных, 
ав 2006 году и вовсе лишь 36%. Акулы музыкаль- 
ного бизнеса посчитали, что борьба с пиратством 
оказалась успешной. Но не тут-то было... 

43% — это средняя температура по больнице. 
«Файлообменом» чаще всего грешат подрост- 
ки 13-17 лет (57%) и молодые люди в возрасте 
18-24 лет (53% опрошенных). После 25 лет со- 
знательность (как и доходы...) растет, и в груп- 
пе 25-34-летних плюют на копирайт лишь 38%. 
Но и после 45 лет чуда не происходит: обмена 
композициями не чурается 24% «старичков». Ис- 
следователи объясняют рост пиратства так: пот- 
ребители перестают бояться судебного пресле- 
дования за нарушение авторских прав. 


Агент для Windows Mobile - 
начинаем тестирование 

Компания Май.Ви выложила для загрузки 

и публичного тестирования бета-версию ин- 
тернет-пейджера «Агент для Windows Mobile» 
(http: nt.mail.r it/mobil nt 
wm.html). Программа предназначена для КПК 

и коммуникаторов, работающих под управле- 
нием Windows Mobile 5.0 и выше. Напомним, 
что до этого владельцы подобных устройств ус- 
пешно обходились уауа-версией «Мобильного 
Агента» для сотовых телефонов, однако «Агент 
для Windows Mobile» позволит (в будущем) 60- 
лее полно использовать возможности коммуни- 
каторов и КПК. 

В остальном функциональность версии 1.0 но- 
вого мессенджера совпадает с Java-Bepcuen 
программы. Включая, разумеется, и впечатля- 
ющую дешевизну общения. Единственные рас- 
ходы, которые несет пользователь, это оплата 
СРВ$-трафика оператору сотовой связи. Если 
приблизительно оценить затраты, то, по словам 
разработчиков, за 1 рубль удается отправить 
собеседникам около 200 текстовых сообщений. 


Joost: 

реальное Р2Р-телевидение? 

Когда этот номер попадет к вам в руки, вы, ско- 
рее всего, уже сможете свободно скачать и ус- 
тановить клиентскую часть бесплатного сете- 
вого ТВ-сервиса Joost (http: .joost.com). 
Пока это можно сделать лишь по приглашению 
кого-то из тестеров или разработчиков. 

Joost — новый тип онлайнового вещания, отли- 
чающийся, прежде всего, способом распростра- 
нения видеопотока. Сигнал раздается не только 
и не столько напрямую с центрального серве- 
ра, а по большей части децентрализовано. Те из 
пользователей, кто уже скачал часть транслиру- 
емого видеофайла, автоматически делятся этим 
«кусочком» с другими. Как вы знаете, именно 
так устроены и работают проклинаемые акула- 
ми капитализма пиринговые сети. 
Использование файлообменных технологий 

в данном случае оправданно. Все программы 
показываются новым сервисом совершенно ле- 
гально: плата за вещание — рекламные блоки, 
вставленные в «эфир». Joost разработали Янус 
Фриис (Janus Friis) и Никлас Зенстрем (Niklas 
Zennstrem) — те самые люди, что создавали по- 
пулярную Kazaa и сверхуспешный Skype. Вряд 
ли кто-то знает р2р-технологию лучше них, так 
что уже сейчас, на этапе закрытого тестирова- 


БЛОГОСФЕРА 


«Картинки оля днева» 
http://www. liveinternet.ru/community/893114 


Кому читать/писать: 
тем, кто заботится о своем и чужих дневниках. 


В постах этого сообщества много чего нет: ска- 
жем, рекламы, хаоса, офтопика и глупых просьб 
«(делайте мне авик'..»› Зато тут есть 35 разде- 
лов скартинками оля дневников. Если у вас есть 
сетевой дневник, то вы, несомненно, оцените 
пользу этого ресурса. Анимированные и эроти- 
ческие, анатомические и юмористические, чер- 
но-белые и цветные - за два года тут набралось 
пятьдесят тысяч разнообразных файлов. 
Далеко не все картинки найдены в Интернете, 
большая часть из них - авторские. Конечно, от- 
HiOgb не всегда дизайнеры-любители умудря- 
ются сделать что-то уж очень красивое или ве- 
селое, но, хорошенько покопавшись, вы всегда 
сумеете найти оригинальную картинку, которая 
западет в душу. 

Шанс откопать что-то полезное, безусловно, 
есть. Ведь сообщество очень популярно: в день 
тут бывает по 600-1000 посетителей, которые 
оставили без малого 30 тысяч сообщений и бо- 
лее 30 тысяч комментариев. 


«Готические фотки» 
http://www.liveinternet.ru/community/910094 


Кому читать /писать: 
тем, кто временами неоолюбливает 
свет, жизнь и, возможно, самого себя. 


Если ваш круг интересов охватывает такие темы, 
как «готика», «мрак», «тьма» или, не дай бог, 
«смерть», то вам сюда. Оденьтесь в темные, 
алучше черные вещи со всякими непонятны- 
ми буквами и символами, покрасьте стены ком- 
наты черной гуашью, установите фотик на шта- 
ТИВ И... Начните самовыражаться. Чем больше 
на фотографии одиночества, тоски и пустоты, 
тем лучше. Для повышения выразительности 
девушкам рекомендуется использовать черную 
(вариант: темно-бордовую) помаду и темный 
лак для ногтей... 

Напугались? Зря! Не стоит воспринимать «Готи- 
ческие фотки» слишком серьезно. Это, конечно 
же, ролевая игра, причем достаточно забавная. 
Не верите? Пришлите сюда тематическую фото- 
графию, почитайте комментарии знатоков ивы 
поймете, что «готика в кругу орузей» улучшает 
настроение и снимает стресс. 

Кому читать/ писать : 


тем, кого очень мучают «простые вопросы». 


«Бесполезные вопросы» 
http://community.livejournal.com/useless_faq 


(ообщество предназначено исключительно оля 
удовлетворения чистого, незамутненного любо- 
пытства - и только для этого. Здесь можно 3aga- 
вать бесполезные вопросы, например: «Как ge- 
лается полосатая зубная паста?», «Как работает 
трамвайная стрелка?», «Почему женщины мо- 
TYT XOQHTb по холоду в колготках?» и так далее. 
Поскольку подобных вопросов уж очень мно- 
го, да K TOMY же они имеют обыкновение Heog- 
нократно возникать у разных блоггеров, то мо- 
дераторы этого ресурса не сидят сложа руки. 
Глупые, бессмысленные, бессодержательные, 
риторические, неприличные вопросы безжалос- 
тно уничтожаются. А все правильные и «отве- 
ченные» собраны в занимательный FAQ (http:// 
sunnycat.ru/FAQ.html), который очень интерес- 
но почитать. Кстати, языков у сообщества два - 
русский и английский. 


= Go 


(УЩЕСТВУЕТ ОСОБЫЙ ПОДВИД СТРАТЕГИЧЕСКИХ ФЛЭШЕК - TOWER DEFENCE. СУТЬ ЗАБАВЫ - «ЗАЩИТА ПОЛЯ БОЯ OT НАКАТЫВАЮЩИХСЯ ВОЛН МОНСТРОВ ПУТЕМ ПРАВИЛЬНОЙ 
РАССТАНОВКИ БОЕВЫХ И ВСПОМОГАТЕЛЬНЫХ БАШЕН НА КАРТЕ». Y®!.. ЗВУЧИТ ЗАУМНО, НО ТАКИЕ ИГРЫ - ЭТО УЖАСАЮЩИЕ ПМЕКШЕР?Ы. 


http://www.funny-games.biz/defender06.htm! http://novelconcents.co.uk/FlashElementTD/play.asp http://www.pers.ru/cgi-bin/play.cgi?game=20002206 http://www.handdrawngames.com/DesktopTD/Game.asp 


Все просто здорово - спрайты, знакомые по Ultima 
Online, удобный интерфейс и проработанный гей- 

милей. За каждого убитого монстра мы получаем 

золото и тратим его на покупку бойцов или повы- 
щение их уровня. А если удачно разовьетесь, то по- привлекателен апгрейд башен после проведения 
лучите доступ к продвинутым воинам. исследований (каждые 7 уровней). 


(оздателей игры вдохновила карта для Warcraft 3 Игра считается продолжением Flash Element ТО. Мы Коренное отличие этой стратегии - отсутствие ко- 
TFT под названием Element ТО. Bo флэшке мы по- так же расставляем боевые и замедляющие башни, — ридора для монстров. Они не только беспорядочно 
купаем и расставляем башни, а затем стараемся проводим их апгрейд или продаем. Но есть и одно перемещаются между башнями и повышают свой 


уничтожить всех проходящих монстров. Особенно важное отличие: количество монстров на карте не уровень прямо в игре, но и могут заходить на поле 
должно превышать вместимости подземелья (100 боя снескольких сторон. Противовес этому - из 
башен можно выстроить неприступные редуты! 


WIT. на среднем уровне и 80 - на сложном). 


Источник: Sindex (http://blogs.yandex.ru) 


Представлены сервисы с более чем тыс. записей/день (всего Andex отслеживает 55 блог-хостингов). 


LovePlanet.ru 
Рамблер-Планета 


ния, Joost вполне работоспособен и показывает 


более 40 англоязычных каналов (фильмы, но- 
BOCTH, спорт, музыка и т.д.). 

Joost лоялен к «железу» (минимум — Pentium 4 
1 Пци 512 Мбайт ОЗУ), но, увы, не к «толщи- 

не» сетевого канала. 1 Гбайт трафика расходу- 
ется за 10 часов просмотра, и, если вы платите 
«помегабайтно», взвесьте свои возможности. 


Специалисты по компьютерной безопаснос- 

ти из Sans Institute (http://isc.sans.org/diary. 
html?storyid=3024) обнаружили еще одно под- 
тверждение тому, что современному хакеру не 
нужно обладать особыми техническими позна- 
ниями в программировании — достаточно быть 
отчасти психологом и, конечно же, неплохим 
веб-дизайнером. После чего невнимательный 
пользователь самостоятельно загрузит троянс- 
кую программу или вирус на свой компьютер. 
Объектом атаки имитаторов стал Shockwave 
Player Download Cente, портал компании Adobe, 
предназначенный для загрузки последних вер- 
cui Shockwave-nneepa. Хакеры смогли создать 
его точную копию, полностью выдержанную 

в стиле оригинала, причем все ссылки с обман- 
ного ресурса вели на настоящий сайт Adobe. 
Все, кроме одной: вместо плеера загружался 
инсталлятор трояна. 

С технической же точки зрения, такой метод 
атаки не представляет никакого интереса. Меж- 
ду тем разоблачить такой обман проще просто- 
го: достаточно внимательно взглянуть на ад- 
ресную строку браузера. Адрес, указанный там, 
естественно, не имеет ничего общего с реаль- 
ным URL’om Shockwave-pecypca. 


http://loveplanet.ru 
http://planeta.rambler.ru 
Beon.ru http://beon.ru 

Jamango http://jamango.ru 


Livelnternet http://www.liveinternet.ru (52 тыс. записей/день, -5 тыс.) 
LiveJournal http://www.livejournal.com (50 тыс. записей/день, -2 тыс.) 
Блоги@Май.Ви http://blogs.mail.ru (16 тыс. записей/день, +2 тыс.) 
Diary.ru http://www.diary.ru (15 тыс. записей/день, -1 тыс.) 


(8 тыс. записей/день, без изменений) 
(3 тыс. записей/день, без изменений) 
(3 тыс. записей/день, без изменений) 
(2 тыс. записей/день, без изменений) 


К списку дурацких преступлений, связанных 

с компьютерами и Интернетом, можно, пожа- 
луй, прибавить случай, который произошел 

в бразильском городе Сан-Паулу. Это было по- 
хищение одного из игроков пошаговой игры 
GunBound (http:/Avww.gunbound.com, стратегия, 
напоминающая Worms 30). Имя «стратега» не 
разглашается, и известно о нем только то, что он 
ВХОДИТ В «мировой топ» среди ее участников. 
«Звезде» назначили свидание с помощью соци- 
альной сети для латиноамериканцев Orkut (http:// 
www.orkut.com). Как оказалось, это сделала 
подруга одного из похитителей, которая, разуме- 
ется, не пришла, прислав вместо себя бойфрен- 
да. OH, угрожая оружием, похитил геймера и вы- 
вез его в безлюдное место. Там похититель, 
приставив дуло к виску жертвы, потребовал от 
него пароль от аккаунта в GunBound. Вы буде- 

те удивлены, но преступники намеревались про- 
дать его за баснословную сумму в восемь ты- 
сяч долларов. 

Дурацким это преступление делают не только 
похитители, но и сам похищенный. Проведя пять 
часов (!) под дулом пистолета, он так и не выдал 
заветный пароль... 

Поняв тщетность своих усилий, похититель счел 
за лучшее отпустить жертву невредимой. Все это 
время дружки похитителя безуспешно ждали те- 
лефонного звонка и пароля, который, видимо, 
собирались продать сразу же, пока владелец, ос- 
вободившись, не сменил его. То, что геймер в 
результате не пострадал, разбойникам не помог- 
ло: все четверо похитителей были задержаны 
бразильской полицией, сообщает портал «Веб- 
планета» (http:/Awww.webplanet.ru).(] 


«ВИРТОНОМИКА» 


ЖАНР: онлайновая экономическая TBS 
РАЗРАБОТЧИК: «Манеймания.ру» 
ОНЛАЙН: http://www.virtonomica.ru 


Нанаш взгляд, «Виртономика» - это типичная многопользовательская онлайно- 
вая пошаговая экономическая стратегия. И никак иначе, ведь ее участники заводят 
ипрокачивают армии (открывают торговые сети и промышленные холдинги), за- 
нимаются дипломатией (ведут переговоры, вступают в деловые альянсы) ивою- 
ют (опережают конкурентов, борются с экономическими кризисами). Цель игры — 
‘тать самым сильным (читай - самым богатым). 

Позамыслу авторов проекта, ранее известного как MoneyMania, все куда серьезнее и 
романтичнее. «Виртономика» - это не только прекрасный экономический симуля- 
Top, нои деда оля образования, саморазвития, общения, обретения полезных свя- 
зей и контактов... A цель игры — успешное управление бизнесом в условиях, мак- 
‘имально приближенных к реальным». C последним утверждением согласиться 
непросто: предприятия создаются за пару щелчков мыши, а жители Парижа и Бер- 
лина покупают мобильники, сделанные... в России. Ктому же насладиться «Вир- 
тономикой» сможет далеко не каждый геймер. Несмотря на изменившийся дизайн, 
это все та же MoneyMania: графика отсутствует (но для таких проектов она не очень- 
тоинужна), а чтобы успешно играть, потребуются познания в экономике и марке- 
тинге. Впрочем, без упрощений при создании игры не обойтись, а без малого 60 ты- 
ячигроков (часть из них, конечно же, клоны) сложность не пугает. Они уверены: 
«Виртономика» — настоящая находка оля любителей качественных экономических 
‘ратегий. (огласимся, что, несмотря на условности, геймплей ив самом genie обес- 
печивает оптимальное игровое равновесие и реалистичность экономических про- 
цессов. В игру мы попадаем после несложной регистрации, все геймеры «живут 
вместе, в мире, разоеленном на реальные континенты, страны и города. Один ре- 
альный день равен неделе в «Виртономике». Центральный сервер один раз в сутки, 
в 3 часа ночи по Москве, пересчитывает ситуацию, поэтому постоянно находиться в 
игре не нужно. Достаточно раз в день зайти на сайт и отдать команды вашим компа- 
ниям. Игровой процесс «Виртономики» — производство и торговля «товарами на- 
родного потребления» (со строгим учетом спроса и предложения, а также влия- 
ния бренда и рекламы). Помимо этого в «Виртономике» есть банки и коммерческая 
разработка новых технологий. Рассказывать о стратегиях нужды нет: Ha сайте npeg- 
‘тавлена уйма информации оля новичка, включая обучающий ролик и описание 
BC@X «ЮНИТОВ» И ИХ возможностей. Вообще редко какая отечественная браузерная 
игрушка может похвастаться такой хорошей поддержкой и документацией. Кро- 
метого, адмистрация регулярно проводит конкурсы и награждает лучших «бизнес- 
менов» самыми реальными подарками (мобильными телефонами, экономической 
литературой, обучающими программами H T.g.). 

При этом игра бесплатна, а новичку дается стартовый капитал в миллион дол- 
ларов. (вой gOXOg владельцы игры обеспечивают традиционным способом. 
За реальные деньги можно приобрести игровые очки - для пополнения сче- 
та или повышения квалификации «персонажа». Один реальный доллар - это 
одно очко или пять миллионов (!) виртуальных денег. 


CTPAHA ИГРА?) 


| Address |] cr://onnaih/caitbl ОБУЧЕНОМ, СМОНТИРОВКОЙ... 


Фримен хмурится: надоели 
отерочки с Episode Two? 


Halflife2.net очень интересен, 
но, увы, еще не доработан... 


Half-Life 2 Inside - пожалуй, 
лучший отечественный сайт 
о знаменитой игре 


Planet Half-Life 2 - самый 
стильный в глобальной 
(ети. 


Не расстающийся с любимой мон- 
тировкой исследователь Гордон 
Фримен сегодня известен всем 

и каждому. Игрок, который ни разу 
не слышал об этом человеке, либо 
не интересуется шутерами вообще, 
либо провел последние десять лет 
в подземном бункере, недавно вы- 
брался на поверхность и лишь по- 
тому не успел войти в курс дел. 
Слишком категорично? Вовсе нет, 
Half-Life — настоящая легенда и по 
популярности сравнима с такими 
хитами, как Doom и Quake. Нет ни- 
чего удивительного в том, что, вы- 
пустив Half-Life 2 и получив co- 
лидную прибыль, Valve принялась 
ковать «эпизоды». Фанаты, нис- 
колько не смущаясь цифрами на 
ценниках, смели с полок первое 
дополнение и жаждут получить 
второе как можно скорее. 
Казалось бы, финансовая выгода 
для разработчиков очевидна. Тем 
не менее выпускать раз в три ме- 
сяца игры с пометкой «Episode Ta- 
кой-то» никто не собирается. Ра- 
дует, что Valve не намерена терять 
реноме в погоне за длинным дол- 
ларом. Интересно, как такая по- 
литика отражается на количестве 
и, главное, качестве сайтов, посвя- 
щенных Half-Life 2 u ее эпизодам. 


Официальный сайт Half-Life 2 
(http://half-life2.com) встреча- 

ет нас броской цитатой «The best 
game ever made» («Лучшая из ког- 
да-либо созданных игр»), при- 
надлежащей журналу РС батег, 

и прямыми ссылками на места, 


где продаются Half-Life 2 и Half- 
Life 2: Episode One. Кстати, поче- 
му так хмурится Гордон Фримен на 
главной страничке? Неужто узнал, 
сколько копий игры скачано через 
Steam, а сколько — через файлооб- 
менные сети? 

Впрочем, нас интересует отнюдь 
не пиратство и даже не покупка 
Half-Life 2, а информация о ней. 
Что же тут есть? Новостной блок, 
повествующий о выходе патчей- 
утилит-дополнений, краткое опи- 
сание игры, трейлер, парочка ск- 
риншотов, концепт-артов и skin 
для Windows Media Player. Мяг- 

ко говоря, негусто. Так же дела 06- 
стоят и в специальном разделе об 
Episode One (http://ep1.half-life2. 
com): там тоже почти ничего инте- 
ресного нет. 

Что же касается официального 
сайта Half-Life 2 на русском язы- 
ке, то он, безусловно, есть, но... 
весьма специфический Half-Life 
Inside: «Официальный русский 
фансайт» (http:/Awww.hl-inside. 
ги). Иными словами, это одобрен- 
ный издателем Half-Life 2: Episode 
One на территории СНГ (компа- 
ния «Бука») любительский ре- 
сурс! Согласитесь — редкий слу- 
чай. Что же полезного найдет тут 
посетитель? 

Новостной блок? Он просто за- 
мечательный: свежие замет- 

ки появляются почти каждый 

день и написаны по делу, раз- 

ве что орфография местами хро- 
мает. Статьи занимательные: есть 
и прохождение, и описание про- 
тивников, и переводы интервью 

с разработчиками. Удивляет скуд- 


Популярность Half-Life легко доказать еще одним фактом: на Wikipedia игры именно 
этого сериала удостоились самых развернутых материалов - даже больших, чем 
в случае ¢ Doom. Приятно отметить, что объем He растрачен впустую: информация 


действительно интересная! 


На странице о Half-Life 2 (http://ru.wikipedia.org/wiki/Half-life_2) можно узнать историю 


создания игры, сюжетную завязку первой части, описание каждой главы, уточнить мел- 
кие сценарные подробности и отсылки к известным фильмам и литературным произве- 
дениям, ознакомиться со списком мелодий итак далее. Кстати, точно такую же информа- 
цию содержит и статья об оригинальной Half-Life (http://ru.wikipedia.org/wiki/Half-Life). 
Если вас по каким-то причинам не устраивают русскоязычные тексты, просмотрите 
материалы на английском (http://en.wikipedia.org/wiki/Half-life_2), хотя ничего особого 


в сравнении с нашим «родным» тут не обнаружилось. 

Ипоследнее: о смысле названия. Желающие могут прочесть интересную заметку о TOM, 
что такое «период полураспада» и по какой формуле его вычисляют (ИН р://еп. wikipedia. 
org/wiki/Half-life). Впрочем, все это нетрудно почерпнуть и из школьных учебников по 


физике для старших классов. 


ность файлового архива: помимо 
стандартных скриншотов, видео- 
роликов и обоев, можно обнару- 
жить только... фан-арт. И это для 
такой игры! А как же модифика- 
ции? За ними придется идти в дру- 
гие места, например, на http:// 
www.hifallout.net. 

Наконец Ha Half-Life Inside есть 
просто отменный форум (http:// 
bbs.hl-inside.ru), независимо от 
времени суток тут постоянно «за- 
висает» несколько десятков чело- 
век. Обсуждают что угодно: про- 
хождение Half-Life, одиночные 
модификации, дополнения, воп- 
росы по работе с игровым редак- 
тором и многое другое. Есть да- 
же специальные разделы о тактике 
в дочерних Counter-Strike: Source 
и Day of Defeat: Source, созданных, 
понятно, на каком движке. 

В общем, хочется общаться — 
марш сюда! 


Один из лидеров неофициальной 
Half-Life — ее планета в галакти- 
ческой системе Gamespy (http:// 
planethalflife.gamespy.com). Pa- 
довать сайт начинает с первых 
же секунд. В самом верху стра- 
ницы даны адреса серверов, на 
которых можно поиграть по Се- 
ти в Counter-Strike: Source, Day 
of Defeat: Source и, конечно, Half- 
Life 2. Не пропустите! 

Новостной блок не слишком опе- 
ративный, зато в нем порой бы- 
вают такие заметки, которых нет 
больше нигде. Информация тут 
разная: самые правдоподобные 
слухи об игре, ссылки на свежие 
интервью с разработчиками, со- 
общения о релизах модов — со- 
гласитесь, это всегда нужно. 

В разделе статей чего только нет: 
помимо, опять-таки, многочис- 


a = 


Е Ш Я 


ош: да ее в п ee в Би жет a жж зи ие ee ae и 
== 


Короткой строкой 


Kak мы уже говорили, сериал Half-Life популярен настолько, что ему посвящен не один десяток качествен- 


ных сайтов. Разумеется, не всем нашлось место в обзоре, но оставить за бортом вот эти проекты или даже 


просто странички мы не можем: 


http://www.source-inside.ru — новости и ресурсы 


http://www. hifallout.net - новости и ресурсы 


http://www. imdb.com/title/tt0374692 - мельчайшие подробности о HL2 


http://games.moddb.com/61/half-life-2 - все-все файлы и моды 
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Main_Page - сообщество разработчиков Source Engine 


ленных интервью, есть описания ору- 
жия, «пасхалок», тактики и советы по 
прохождению. В общем, обязательно 
почитайте. Еще обратите внимание на 
комиксы и фанфики: среди них попада- 
ются очень занятные экземпляры. 
Жизнь на форуме (http://www. 
forumplanet.com/planethalflife) бурлит. 


На момент написания статьи было заре- 
гистрировано 64000 пользователей, ко- 
торые в сумме оставили 540000 посла- 
ний. Огорчает одно: чтобы всегда «быть 
в курсе дела», чтению чужих высказы- 
ваний нужно уделять немало времени. 
Впрочем, настоящему фанату это толь- 
ко в радость. 

Отличные впечатления оставил и по- 
пулярный Halflife2.net (http:/Avww. 
halflife2.net). Новости здесь появляют- 
ся оперативно, хотя их наполнение чуть 
хуже, чем на планете Half-Life. В раз- 
деле статей много интересного. На- 
пример, путеводители по игре в Day of 
Defeat: Source и даже deathmatch-taktn- 


ки gna Half-Life 2 (http:/Awww.halflife2. 
net/category/quides). Хватает и дру- 
гих материалов: интервью с разра- 
ботчиками (http:/Avww.halflife2. net, 
category/interviews) и рецензий (http:// 
www. halflife2.net/category/reviews). 


Есть даже подробное превью Half-Life 2: 
Episode Two (http://www. halflife2. net, 
hi2/episode-two). Огорчает лишь полное 
отсутствие файлов: раздел Media no не- 
ясным причинам пуст. 

Население форума Halflife2.net (http:// 
www. halflife2.net/forums) заметно 
оживленнее, чем Ha планете Half-Life. 
Когда готовился этот обзор, количест- 
во зарегистрированных участников пре- 
высило 20000, что втрое меньше, чем у 
конкурента. А вот количество сообще- 
ний, страшно сказать, исчислялось уже 
двумя миллионами! Цифры прямо-таки 
ошеломляют, лишний раз давая понять, 
насколько почитаем в народе Гордон 
Фримен и посвященный его похождени- 
ям игровой сериал. @ 
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Е Ш ЦИЯ 


Nikitak* @inbox.ru: Здравствуйте, Сергей! Где 
можно скачать вашу программу Govorilka для 
чтения текста вслух. Никита. 

СИ: Программа не моя, ее автор — Антон Ря- 
занов. Естественно, последние версии «Гово- 
рилки» вы найдете на его сайте: http://www. 
vector-ski.com/vecs/index.htm. Обратите там 
внимание на еще одну разработку Антона — 
ABM Subtitles Reader. Эта модифицирован- 
ная «Говорилка» читает вслух субтитры син- 
хронно с фильмами любых форматов (*.avi, 
DVD, VCD), что очень удобно. Там же на сайте 
есть ссылки на ресурсы, откуда можно загру- 
зить файлы с русскими субтитрами ко мно- 
гим фильмам. 


lluaTvorochov4** @msn.com: Привет СИ, 

я, наверное, единственный в России поклон- 
ник Drakan: Order of the Flame и потому ре- 
шил установить себе Kali. И когда я пытаюсь 
ве включить, она требует ввести серийный но- 
мер! Скажите, пожалуйста, где его взять? За- 
ранее спасибо. Илья. 

СИ: Все очень просто, главное — быть внима- 
тельным. На сайте вам предложат приобрести 
за $16-20 пожизненную лицензию на Кай, но 
на это мы не обращаем внимания. Как и дру- 
гие 300 тысяч «бесплатных» пользователей 
сервиса, прокрутим страничку регистрации 
(http://Awww.kali.net/register.asp) до самого 
низа и воспользуемся неприметным пунктом 
4: «For a free, limited-time trial subscription...» 
Смело вводите свой никнейм и адрес элек- 
тронной почти, и через минуту-другую в ва- 
шем ящике заветные коды регистрации (их 
должно быть три: serial, s- и t-key). Они дейс- 
твуют без ограничения срока. Введите ко- 

ды в нужные поля программы - и задача ре- 
шена.Пара слов для тех, кто не знает, о чем 
шла речь. Kali (http://www. kali.net) — ста- 
рейший match-making сервис Интернета. Это 
единственная служба первого поколения, ко- 
торая до сих пор в строю(!), ее «коллеги» — 
Mplayer, Dwango, MS Gaming Zone — давно по- 
кинули этот мир. Если вы хотите поиграть 

в какую-то, мягко говоря, не слишком но- 
вую игру (Quake 4, Call of Duty 2, Doom, Unreal 
Tournament и еще 400 знакомых с детства Ha- 
званий), то в Kali вы наверняка найдете парт- 
неров и даже сможете запустить собственный 
матч, как это делается в обычной локальной 
сети (ЕАМ). И самое главное. Kali поможет вам 
отыскать российский сервер Drakan’a (по-мое- 
му, единственный в мире). 


sergei_b**** @mail.ru: Здравствуйте! Сейчас 
у меня AMD ATHLON-64 3000+/512Mb/256Mb 
RADEON X1600Pro. Kak вы думаете, сильно ли 
повысится производительность в играх, если 
поставить «проц» Х2 с двумя ядрами? Или не 
стоит так поступать? Может, посоветуете что- 
нибудь другое, чтобы игры шли быстрее? За- 
ранее спасибо! Сергей. 

СИ: Подобные вопросы приходят к нам доста- 
точно часто. Иногда в письме даже не указа- 


на конфигурация компьютера, а просто спра- 
шивают, какую, мол, карту или процессор 
купить для быстрой игры. Отвечаем: самую 
(-ый) новую (-ый) на сегодняшний день!В ва- 
шем же конкретном случае и с учетом того, 
что большинство игр пока не оптимизирова- 
но под двухъядерные процессоры, ставить, 
скажем, Athlon 64 X2 4600+ большого смыс- 
ла, скорее всего, нет. Принципиальной разни- 
цы вы не заметите. А вот оперативной памяти 
стоило бы добавить и перевести ее в двухка- 
нальный режим (купите и поставьте еще одну 
планку памяти на 512 Мбайт того же типа, что 
уже стоит в системе). Видеокарту обязатель- 
но поменяйте, скажем, на Radeon X1650XT/ 
X1950Pro или GeForce 7600GT/7900GS. Разни- 
цу в скорости заметите точно! Теперь общий 
совет всем, кто собирается апгрейдить PC. 
Поскольку конфигураций компьютеров очень 
много, точно предсказать результат апгрейда 
или оценить совместимость одной «железки» 
с другой бывает непросто. Прежде чем выки- 
дывать деньги, походите по специализиро- 
ванным «железным» форумам, пообщайтесь 
с посетителями. Вам наверняка дадут квали- 
фицированный и к тому же проверенный «на 
собственной шкуре» совет.Вот несколько по- 
лезных адресов: теория — В р:/Лммлм .З4пем$. 
ru/editorial/komputer_dlya_doma, форум — 


http://forum.3dnews.ru, теория — http://www. 
ixbt.com/editorial/oldcomp-upgrade.shtml, 


/rono a 
новичка od 


рой эмулятор не хочу — только систему 3a- 
сорять! Заранее благодарю, с меня чекушка! 
NoNTower. 

СИ: Чекушка принимается, но есть одна 3a- 
гвоздка: вы не указали версии используе- 
мых программ, а это очень важно. Ранние ре- 
лизы Virtual CD (http:/Avww.virtualed-online. 
com) использовали собственный формат при 
создании виртуальных дисков, а начиная с 6- 
ой версии, утилита напрямую поддерживает 
все, 50-совместимые образы дисков, создан- 
ные любыми программами (Nero и др.). Так 
что с ней, если у вас версия старше шестой — 
трудностей быть не должно. A вот VirtualDrive 
(http://Awww.farstone.com) при создании ко- 
nui CD/DVD-ROM, продолжает использовать 
формат, схожий с VCD. К счастью, програм- 
ма оснащена конвертером, и с его помощью 
вы можете превратить VCD в ISO и наоборот 

— 150 в VCD. 1. В VirtualDrive Manager выбери- 
те пункт ISO Conversion. 2. Щелкните по кнопке 
Browse для выбора файла для конвертирова- 
ния (ISO или VCD). 3. Выберите нужный 1$0- 
файл, затем нажмите кнопку Ореп. 4. Нажмите 
Convert, чтобы начать преобразование фай- 
лов. К сожалению, VirtualDrive может преобра- 
зовывать далеко не все виды файлов. Выхо- 
дом станет универсальный конвертер образов: 
ISO Commander (http:/Awww.isocommander. 


com/index _rus.html), UltralSO (http:/Avww. 
ezbsystems.com/ultraiso/index.html) или все- 


форум — http://forum.ixbt.com, техраздел 
на gameland.ru — http://forum.gameland.ru/ 


могущий Alcohol 120% (http: -alcohol- 
soft.com). Немного устаревшую, HO обширную 


forumid 350/tt.htm и другие. 


Vitl** @ тай.ги: Здравствуйте, уважаемый 
Сергей. У меня просто беда: скорость Интер- 
нета не превышает 42 бод. Подскажите, в ка- 
кую Online-urpy (или игры) я смогу поиграть? 
Заранее благодарен. Виталя aka Lee. 

СИ: Вы наверняка ошиблись, скорость свя- 

зи при работе даже с самым плохоньким ана- 
логовым модемом составляет тысячи бод 
(Кбод). Tak что ваш канал доступа в Интер- 
нет — это, скорее всего, 42 Кбод (Кбит/с). Увы, 
сегодня это неприлично мало. Хотя боль- 
шинство онлайновых игр (просто для приме- 
ра — World of Warcraft, Lineage 2, Command & 
Conquer: Generals) формально соглашается Ha 
33.6 Кбит/с, но играть на такой скорости очень 
неудобно. Вас замучают лаги (задержки сиг- 
нала) и частые проигрыши из-за отставания от 
«быстрых» геймеров с широкополосным со- 
единением с Интернетом (выделенная линия, 
ADSL, домовая LAN ит. п.).Рекомендуем поме- 
нять вид связи и/или провайдера, а пока — иг- 
рать в многочисленные и очень увлекательные 
онлайновые браузерные и флэш-игры, описа- 
ния которых вы всегда найдете в этой рубрике. 


Nonto*** @yandex.ru: Добрый день! У меня 
вопрос: есть ли какой-нибудь конвертер фай- 
лов для виртуальных дисков? Ну, например, 
из файла Virtual CD в файл для VirtualDrive? 
А TO у меня много и тех, и тех, а ставить вто- 


коллекцию реферированных ссылок на раз- 
нообразные программы и утилиты для работы 
с CD/DVD дисками вы найдете на http://www. 
diwaxx.ru/soft/multimedi. -cdrw-dwd.php. 


pilat8** @ mail.ru: Здорово, это снова Pilat! 
Помните меня, наверное? Так BOT, A сегод- 

ня набрал в Яндексе что-то типа такого воп- 
роса: «Выиграть Sony PlayStation». Потом по- 
явилось очень много ссылок на халяву (как 
получить бесплатно компьютер, игровую кон- 
соль и так далее). Скажите мне, пожалуйста, 
а можно ли у нас в Интернете выиграть PS2 
ИЛИ 3? И если можно, то на каком адресе? 

С уважением, Pilat. 

СИ: Последний раз о «сетевой халяве» мы 
упоминали год назад («Страна Игр», 24 (225)). 
Если вы помните, тогда мы даже заставляли 
автора, пишущего обзор, тратить личные де- 
ньги и время в тщетной попытке получить что- 
то бесплатное из Интернета или заработать, 
участвуя в сетевой пирамиде. Увы, кроме не- 
дорогих безделушек, ничего полезного полу- 
чить не удалось. Если хотите добыть в Сети 
что-то весомое, хотя бы ту же приставку, учас- 
твуйте в конкурсах, проводимых сетевыми/ 
бумажными СМИ или крупными магазинами/ 
производителями на их сайтах. Шанс и тут-то 
не слишком велик, но зато реален. @] 


Вопросы присылайте на адрес 
dolser@gameland.ru 
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П4ОЗСТРАНА 1 


О Автор: 
(Станислав Горнаков 
www.gornakov.ru 


егодня мы продолжим 
работать над игрой и 
рассмотрим механизм 
расчета столкновений 
между объектами. В любой 
игре, чтобы узнать, столкну- 
лись или пересеклись объекты, 
нужно написать исходный код, 
который создает своего рода 
детектор столкновений. Если 
такой детектор срабатывает, 
значит, объекты столкнулись. 
Сама же обработка возникшей 
ситуации может быть разной. 
В одних случаях вам придется 
уничтожать объекты, в других 
необходимо будет оттолкнуться 
от этого объекта, в третьих — за- 
хватить или взять его и так 
далее. Все зависит исклю- 
чительно от задач, которые 
вы должны решать в каждом 
случае. В нашей игре метеориты 
летят сверху вниз или навстре- 
чу космическому кораблю. 
Поэтому нам нужно реализовать 
механизм, который определит, 
коснулся ли один из метеоритов 
корабля или нет. Если косми- 
ческий корабль столкнулся 
с метеоритом, то сила защит- 
ного поля корабля должна быть 


ШЕСТАЯ ЧАСТЬ 


уменьшена на определенное 
значение — подробнее об этом 
мы поговорим во второй части 
публикации. В свою очередь 
столкнувшийся с кораблем ме- 
теорит мы установим на новую 
позицию, за верхней кромкой 
экрана, и будем перемещать 

его опять вниз, зациклив тем 
самым движение метеорита 

в пространстве. Что касается 
взрывов метеоритов, которые 
должны возникать после каса- 
ния с кораблем, то пока что мы 
не будем ими заниматься. Этот 
код значительно сложнее всего 
изучаемого материала, но если 
вы хотите добавить в игру взрыв 
и не знаете, как это сделать, то я 
вам советую посетить сайт клуба 
разработчиков игр XNA Creators 
Club и найти там пример под на- 
званием ParticleSample. В этом 
примере показано, как можно 
сделать хороший и добротный 
взрыв с использованием систе- 
мы частиц. Hy а мы переходим 

к работе над игрой и начнем 
изучать материал с небольшой 
теоретической части, посвящен- 
ной основам создания детектора 
столкновений. 


Игра оля Хрох 360 
своими руками 


(труктура BoundingBox 
Детектором столкновений в ХМА 
Game Studio Express служит сис- 
темная структура BoundingBox. 
Дословный перевод названия на 
русский означает «ограничиваю- 
щий прямоугольник». Опреде- 
ление столкновений между объ- 
ектами с его помощью состоит 
вот в чем. В исходном коде игры 
создается структурная пере- 
менная структуры BoundingBox, 
которая описывает невидимый 
глазу прямоугольник. Размер 
прямоугольника вы задаете 
сами с помощью элементов 
структуры BoundingBox. Далее 
вы «надеваете» этот самый 
ограничивающий прямоугольник 
на определенный спрайт, макси- 
мально подгоняя размер прямо- 
угольника под размер спрайта. 
То есть размер ограничиваю- 
щего прямоугольника должен 
соответствовать размеру одного 
фрейма изображения, например 
метеорита. Такую несложную 
операцию нужно проделать с 
каждым спрайтом, участвую- 
щим в столкновении. Если в 
игре происходит пересечение 
этих прямоугольников, значит, 


ИГРА ДЛЯ XBOX 360 СВОИМИ РУКАМИ 


объекты столкнулись и это 
влечет определенные события. 
Если пересечение прямоуголь- 
ников не произошло, то значит, 
столкновения объектов не было 
и ничего делать не нужно. Чтобы 
разобраться в создании ограни- 
чивающих прямоугольников, да- 
вайте попробуем на абстрактном 
примере сформировать пере- 
менную структуры BoundingBox 
и определить размер ограничи- 
вающего прямоугольника. 


// Создаем структурную пере- 
менную 

public BoundingBox bb; 

// Задаем размер прямоуголь- 
ника 

bb.Min = new Vector3(10, 30, 0); 
bb.Max = new Vector3(120, 130, 0); 


В этом блоке кода структурные 
переменные Min и Max опреде- 
ляют две точки в пространстве, 
на основе которых происходит 
построение ограничивающего 
прямоугольника. Точка Min зада- 
ет левый верхний угол ограни- 
чивающего прямоугольника, что 
соответствует левому верхнему 
углу изображения. В свою оче- 
редь, точка Мах определяет пра- 
вый нижний угол прямоуголь- 
ника, что соответствует правому 
нижнему углу изображения. 
Третий параметр структуры, 
Vector3, в двухмерных вычисле- 
ниях всегда задается нулевым 
значением. На основе этих 
данных происходит построение 
прямоугольника в пространс- 
тве. Если этот прямоугольник 
подогнать к размеру спрайта, мы 
получаем тот самый ограничива- 
ющий прямоугольник, представ- 
ленный структурой BoundingBox 
(рис. 1). При этом чем плотнее 
вы «наденете» ограничивающий 
прямоугольник на спрайт, тем 
точнее будет обрабатываться 
столкновение между объектами. 
Дополнительно можно искусст- 
венно уменьшать или увеличи- 
вать ограничивающий прямо- 
угольник, чтобы соответственно 
уменьшить или увеличить зону 
столкновения объектов. 


Добавляем в код обработку 
столкновении 

Переходим непосредственно к 
работе над новым проектом под 
названием Collision. Исходный 
код этого примера вы можете 
найти Ha DVD диске в разделе 
«Игра для Xbox 360 своими рука- 
ми». Откройте проект Collision и 
перейдите к изучению про- 
граммного кода класса бате1. 
По сравнению с предыдущим 
примером в области глобальных 
переменных добавились две 
новые записи. 


public BoundingBox bbShip; 
public BoundingBox[] bbMeteorite 
= new BoundingBox[10]; 


В первой строке создается 
переменная bbShip структуры 
BoundingBox, которая очерчивает 
ограничивающий прямоугольник 
вокруг космического корабля. 
Во второй строке приведенного 
блока исходного кода происхо- 
дит создание массива перемен- 
ных bbMeteorite количеством 
десять штук. Все эти ограни- 
чивающие прямоугольники 

в дальнейшем «надеваются» 

на десять имеющихся в игре 
метеоритов. После того как 

все необходимые переменные 
структуры BoundingBox были 
созданы, зададим размеры 
прямоугольников для каждого 
отдельно взятого объекта нашей 
игры. То есть нужно наложить 
один конкретный ограничиваю- 
щий прямоугольник на один кон- 
кретный спрайт, четко подогнав 
его под размер самого спрайта. 
Также необходимо реализовать 
неотступное следование огра- 
ничивающего прямоугольника 
за спрайтом. Для всех перечис- 
ленных действий в исходном 
коде класса Game1 мы создадим 
отдельный метод с названием 
Collisions(). Вызов этого метода 
производится в игровом цикле, 
а значит, мы будем на каждой 
итерации игрового цикла иметь 
свежие данные. Весь исходный 
код метода Collisions() гро- 
моздкий и в одну журнальную 
колонку не уместится, поэтому 
мы разобьем его на блоки. В 
первом блоке кода происходит 
подгонка ограничивающего 
прямоугольника к космическому 
кораблю. 


// «надеваем» ограничивающий 
прямоугольник на космический 
корабль 

bbShip.Min = new Vector3(ship. 
spritePosition.X, ship. 
spritePosition.Y, 0); 

bbShip.Max = new Vector3(ship. 
spritePosition.X + ship. 
spriteTexture.Width, ship. 
spritePosition.Y, 0); 


В качестве точек построения 
прямоугольника (Min и Мах) 
выступает расчет координат 
местонахождения корабля в 
пространстве (рис. 2). Это дает 
нам возможность постоянного 
перемещения ограничивающего 
прямоугольника в унисон с 
космическим кораблем. Вторая 
часть метода Collisions() основа- 
на на создании ограничивающих 
прямоугольников для метеори- 
тов, которое происходит так же, 
как и с космическим кораблем, 
но уже применительно к каждо- 
му элементу массива данных. 


// «надеваем» ограничиваю- 
щие прямоугольники на все 
метеориты 

for (int i = 0; bbMeteorite.Length 
>i; i++) 


{ 

bbMeteorite[i].Min = new 
Vector3(meteorite{i]. 
spritePosition.X, meteorite[i]. 
spritePosition.Y, 0); 
bbMeteorite[i].Max = 

new Vector3(meteorite[i]. 
spritePosition.X + meteorite[i]. 
spriteTexture.Width / 5, 
meteorite[i].spritePosition.Y + 
meteorite[i].spriteTexture.Height, 
0); 

} 


Третья часть метода Collisions() 
позволяет создать тот самый 
механизм определения пересе- 
чений между ограничивающими 
прямоугольниками. Для этих 
целей в коде используется 
библиотечный метод Intersects() 
структуры BoundingBox. Этот 
метод как раз и определяет 
пересечение между собой пря- 
моугольников. 


// обрабатываем столкновения 
метеоритов с кораблем 

for (int i = 0; bbMeteorite.Length 
>i; i++) 


{ 
if (DbShip.Intersects(bbMeteori 
| 


meteorite[i].spritePosition = 
new Vector2(rand.Next(10, 
screenWidth - 100), -500);} 
} 


Именно в этом блоке кода 
следует задавать все события, 
которые должны происходить 

с объектами при столкновении. 
Если оно произошло, нужно 
просто убрать метеорит с экрана 
и поставить его на новую игро- 
вую позицию в верхней части 
экрана. Если же пересечение 
ограничивающих прямоугольни- 
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ков не происходит, то метеорит 
уходит за пределы экрана и 
затем опять устанавливается на 
новую игровую позицию. Также 
в следующем номере журнала 
«СИ» мы добавим звуковой 
сигнал (эффект взрыва), что 
придаст игре больше правдопо- 
добия. А теперь нам предстоит 
смастерить счетчик жизней кос- 
мического корабля, или, точнее, 
счетчик мощности защитного 
поля корабля, чем мы сейчас и 
займемся. 


(читаем жизни корабля 

Мы выделяем кораблю всего три 
жизни. Каждое столкновение с 
метеоритом будет уменьшать 
общее количество жизней 
корабля на единицу. Подсчет 
утраты жизней строится на 
основе простого целочисленно- 
го счетчика. Алгоритм дей- 
ствий по уменьшению жизней 
корабля в этом случае очень 
прост. Изначально мы создаем 
дополнительную переменную и 
задаем ее значение равное трем. 
Затем при каждом столкновении 
корабля и метеорита значение 
этой переменной уменьшается 
на единицу. Как только у ко- 
рабля не остается жизней, игра 
или этот небольшой уровень 
считается проигранным. Пока 
что мы только добавим в игру 
сам счетчик, а уже в последней, 
восьмой публикации реализу- 
ем предложенный механизм, 
поскольку тогда мы как раз и 
будем изучать смену игровых 
состояний и добавление в игру 
меню. Итак, добавим в исходный 
код класса бате] в область 
глобальных переменных новую 
переменную life, а в методе 
Initialize() зададим ее значение 
равное трем. 


Каждое стол- 
кновение с 
метеоритом 
будет уменьшать 
общее количество 
жизней корабля 
на единицу. 
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private int life; 
life = 3; 


Теперь необходимо следить за 
столкновениями метеоритов и 
корабля и по мере необходи- 
мости уменьшать значение пе- 
ременной Ше. Для этих целей в 
коде программы имеется метод 
Collisions(), в котором нам нужно 
добавить всего одну строку кода. 


// обрабатываем столкновения 
метеоритов с кораблем 

for (int i = 0; bbMeteorite.Length 
>i; i++) 

{ 

if (bbShip.Intersects(bbMeteori 
tli) 
meteorite[i].spritePosition = 
new Vector2(rand.Next(10, 
screenWidth - 100), -500); 

life -= 1; 

} 

} 


Все, теперь при каждом столк- 
новении космического корабля 
и метеорита значение пере- 
менной life будет уменьшаться 
на единицу, а сам метеорит 
отправится на новую позицию 
(рис. 3). Но сейчас наш счетчик 
скрыт, и простой пользователь 
его не увидит, а точнее, он не 
увидит, сколько жизней оста- 
лось у корабля. 06 этом стоит 
позаботиться и добавить в игру 
графический счетчик, который 
покажет подсчет оставшейся 
жизненной энергии корабля. 


Графический счетчик жизней 
Графическое представление 
счетчика жизней в играх можно 
делать различными способами, 
здесь все зависит от общего 
игрового дизайна. В нашей игре 
счетчик жизней представлен 
уменьшенным изображением 
космического корабля и будет 
выводиться на экран в левом 
верхнем углу (рис. 4). Поскольку 
мы отводим кораблю три жизни, 
у нас будет три маленьких 
изображения корабля. Механизм 
работы предложенного графи- 
ческого счетчика очень прост. 
Как только корабль сталкивается 
с метеоритом, переменная Ше 
уменьшается на единицу, ис 
экрана убирается один из кораб- 
лей. Каждое последующее стол- 
кновение корабля и метеорита 
убирает с экрана оставшиеся 
корабли. То есть переменная life 
напрямую связана с механиз- 
мом отображения счетчика 
жизней. Теперь поговорим о 
том, как сделать такой счетчик. 
В исходном коде класса бате1 

в области глобальных перемен- 
ных нужно объявить три новых 
объекта для каждого из трех гра- 
фических изображений корабля 
в уменьшенном варианте. 


Sprite[] lifeShip = new Sprite[3]; 


Как видно из этого блока, мы 
используем класс Sprite и 
массив данных, как и в случае 
с метеоритами. После данного 
объявления необходимо явно 
создать эти объекты в програм- 
мном коде. 


for (int i = 0; lifeShip.Length > 
i; i++) 

{ 

lifeShip[i] = new Sprite(); 

} 


После того как объекты со- 
зданы, необходимо добавить 

в игру графическое изобра- 
жение счетчика. Сделать это 
нужно так. В панели Solution 
Explorer щелкните правой 
кнопкой мыши на названии 
папки Textures и в контекстном 
меню выберите команды Add 

и далее Exiting Мет. Откроется 
диалоговое окно Add Exiting 
Item. В этом окне в списке Files 
of Types необходимо выбрать 
тип Content Pipeline. Затем 
найдите на своем жестком 
диске графическое изображе- 
ние корабля, выделите его кур- 
сором и нажмите кнопку Add. 
После этого в текущем проекте 
в папке Textures у вас появится 
новое графическое изобра- 
жение (рис. 5). Теперь можно 
переходить к коду загрузки 
изображений в игру. Как вы 
помните по прошлым статьям, 
для этих целей существует 
метод LoadGraphicsContent(). 


// загружаем в игру изображе- 
ние жизней корабля 

for (int i = 0; lifeShip.Length > 

i; i++) 

{ 

lifeShip[i].Load(content, 
“Content\\Textures\\lifeship”); 

} 


Загрузив в игру графику, 
перейдем к методу Initialize() и 
установим все корабли на свои 
игровые позиции. В данном слу- 
чае игровые позиции для трех 
кораблей — это левый верхний 
угол экрана (рис. 6). 


// установка жизней на экране 
lifeShip[0].spritePosition = new 
Vector2(70, 50); 
lifeShip[1].spritePosition = new 
Vector2(70 + 80, 50); 
lifeShip[2].spritePosition = new 
Vector2(70 + 160, 50); 


Но нельзя забывать одно обсто- 
ятельство. Работая с текстом 
или графическими изобра- 
жениями, рисуемыми вблизи 
краев экрана, нужно обяза- 
тельно учитывать возможность 
искажения данных. Дело в том, 
что телевизор, по сравнению 

с монитором, в своих крайних 


ИГРА ДЛЯ ХВОХ 360 СВОИМИ РУКАМИ 


точках по углам и краям может 
заметно искажать графику. В 
связи с этим, рисуя статическую 
игровую графику на экране 
телевизора (текст, счетчики, 
очки.), необходимо обязательно 
отступать несколько пикселей 
от краев экрана, чтобы избе- 
жать видимых искажений. Это 
некоторое количество пиксе- 
лей обычно составляет около 
10-20% от ширины или высоты 
экрана (рис. 7). Теперь, когда 
выбрано место для вывода 
счетчика на экран, нам осталось 
только нарисовать все корабли 
на экране. Для этого переходим 
к методу Draw(). 


if (life == 3) 

{ 

lifeShip[0]. 
DrawSprite(spriteBatch); 
lifeShip[1]. 
DrawSprite(spriteBatch); 
lifeShip[2]. 
DrawSprite(spriteBatch); 
} 

else if (life == 2) 

{ 

lifeShip[0]. 
DrawSprite(spriteBatch); 
lifeShip[1]. 
DrawSprite(spriteBatch); 
} 

else if (life == 1) 

{ 

lifeShip[0]. 
DrawSprite(spriteBatch); 
} 


Вся приведенная конструкция 
кода в переводе на русский 
язык означает вот что. Если 
переменная life равна трем, 

то на экране рисуются три 
корабля. Если же переменная 
life уменьшилась на единицу 

и стала равна двум, то на 
экране рисуются только два 
корабля. А если переменная life 
уменьшилась еще на единицу, 
то на экране единовременно 
будет отображен только один 
корабль. Соответственно, 
когда у корабля не останется 
жизней, то есть переменная 

life будет равна нулю, ни один 
корабль на экране не рисуется. 
Этот простой и достаточно 
интересный механизм счетчика 
позволит вам без особых 
усилий создать видимый для 
игрока графический подсчет 
оставшихся жизней. Откомпи- 
лируйте рассмотренный проект 
и передайте его на приставку 
Xbox 360. Поэксперименти- 
руйте со столкновениями и 
понаблюдайте за реализацией 
графического счетчика. 

На сегодня все. В следующем 
номере журнала мы добавим в 
игру звуковые эффекты, а затем 
нас ждет еще одна встреча, 

где мы закончим работать над 
созданием игры и подведем 
итоги. 


Тел.: (495) 780-8825 
Факс.: (495) 780-8824 


www.gamepost.ru 


ЖЕЛЕЗОВНОВОСТИ 
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Совсем недавно компанией Newton Prepherials была представлена обнов- 
ленная версия компьютерной мыши Мобо Mouse X54, которую анонси- 
ровали на всемирной компьютерной выставке CES 2007. Новый вариант 
приобрел суффикс Рго. Обе модели могут служить и как обычная мышка, 

и как инструмент для проведения презентаций. Манипулятор MoGo Mouse 
X54 Pro подключается к разъему ExpressCard/54 и может работать с исполь- 
зованием интерфейса Bluetooth 2.0. Благодаря инновационному дизайну, 
данная мышка очень эргономична. Только с помощью одного нажатия 
пользователь может перейти в режим инструмента ведения презентаций 

с лазерной указкой. Само устройство хранится непосредственно в ноутбуке 
и там же подзаряжается. Производитель обещает высокую точность 
позиционирования. Если говорить о технических характеристиках, то мышь 
MoGo Mouse X54 Pro работает при разрешении 800 точек на дюйм. Радиус 
действия определен 10 м. Сама мышка очень легкая: вес устройства не 
более 14 г. В продаже она должна появиться в августе-сентябре этого года. 
Цена не сообщается. 


БОЛЬШОЙ БУМ 


На днях был представлен еще один манипулятор, но уже четко игровой направлен- 
ности. Мы писали о предстоящем анонсе Razer Boomslang CE, поскольку эта мышь 
должна будет обладать рядом интересных нововведений. И вот Razer официально 
выпускает данный продукт в продажу. Производитель уточняет, что Razer Boomslang СЕ 
унаследовала все особенности оригинального изделия 1999 года. Модель с приставкой 
СЕ — это существенно доработанная модификация. Новинка снабжена инфракрасным 
сенсором Razer Precision 3G с рабочим разрешением 1800 точек на дюйм. Частота 
опроса эквивалентна 1 кГц, что соответствует времени отклика 1 мс. Такой порог стал 
доступен благодаря технологии Ultrapolling. Мышь оснащена собственной памятью 

в объеме 32 Кбайт с шириной шины 16 бит. Пользоваться манипулятором смогут и лев- 
ши, и правши, подстройка чувствительности осуществляется в ходе работы благодаря 
технологии On-The-Fly Sensivity. Сама мышь цвета «под титан» и с зеленой подсветкой. 


НАКОМЫЙ ПРОФИЛЬ 


В июле этого года компания Leadtek начала официальную продажу новой 
видеокарты среднего класса. Основной особенностью Leadtek WinFast PX8500 GT 
ТОН Low Profile является оригинальный дизайн, благодаря которому ее можно 
использовать как в обычных, так и в низкопрофильных системах. Производитель 
ориентирует данный продукт на обладателей сравнительно недорогих развлека- 
тельных систем с поддержкой форматов 1080p Blu-ray и HD DVD в разрешении до 
2560x1600. Плата основана на графическом ядре NVIDIA 8500 GT и укомплекто- 
вана 256 Мбайт памяти стандарта GDDR2 с использованием шины 128 бит. Плата 
так же, как и полноформатный вариант, поддерживает API DirectX от Microsoft 
десятой версии. Новая WinFast PX8500 GT ТОН устраняет ограничения, свойствен- 
ные массовым решениям, и полноценно воспроизводит видео 1080p Blu-ray и HD 
в самых компактных решениях. Встроенный кодек HDTV и интерфейс Dual-Link 
DVI дополняют впечатляющий набор функций Leadtek WinFast PX8500 GT ТОН 
Low Profile. Она действительно способна выводить сигнал в разрешении до 1080p 
и работать с 30-дюймовой ЖК-панелью. 


СОБСТВЕННОЕ ВИДЕНИЕ 


Когда вы находитесь в пути, всегда приятно развлечь себя про- 


А ОАСТРАНА ИГРА? (242) 


CMOTPOM киноновинки или просто послушать радио. Многофункци- 
ональный МР4-проигрыватель от компании МЕХХ способен проиг- 
рывать все наиболее популярные форматы видеофайлов, включая 
AVI, а также пользователь может просматривать фотографии на 
2-дюймовом экране и читать файлы в формате ТХТ. Ключевыми 
достоинствами нового плеера Мехх NF-920 можно считать удобную 
навигацию и непревзойденное качество воспроизведения. Цена 
проигрывателя с объемом памяти 4 Гбайт равна $145. В продаже 
имеются и более дешевые модели, но с меньшим объемом памяти. 


ЖЕЛЕЗОВАНОВОСТИ 


MOHONMT 


Выбирая корпус, можно практически полностью довериться вкусу, ведь в большинстве своем 
модели отличаются лишь внешним видом. Понимая это, компания Silverstone предлагает не 
только качественные, но и красивые корпуса. Для любителей функциональности и строгости 
во всем разработана линейка Temjin. Модель Silverstone SST-TJO9 выпускается в двух моди- 
фикациях: стандартной и с прозрачным боковым окном. Стоит учесть, что при изготовлении 
устройства используется алюминиевый сплав. Толщина стенок составляет 5 мм спереди, а 60- 
ковые пластины имеют толщину около 2 мм. В целом, этот корпус достаточно массивен: сборка 
также произведена на алюминиевом каркасе. Отметим, что блок питания перенесен в нижнюю 
часть. При желании здесь можно организовать целый сервер: в распоряжение пользователя 
предоставляются четыре слота для носителей 5.25” и шесть разъемов для установки устройств 
формата 3.25”. Облегчают установку и сборку комплектующих рамка для крепления винчесте- 
ров и выносной конструкт для монтажа самой платформы. При своих немаленьких габаритах 
корпус весит всего 11 кг. Приобрести Silverstone SST-TJO9 можно по цене $260. 


КРЫЛАТЫЙ ОХЛАДИТЕЛЬ 


В охлаждении нуждаются не только процессор и графический чип, но и схемы 
оперативной памяти. В последнее время производители наперебой стали предла- 

гать различные решения как с использованием тепловых трубок, так и с обдувом 
персональных вентиляторов. В данном случае можно использовать хоть жидкостную 
систему — главное, чтобы эффект был максимальным, а цена минимальной. Компания 
Scythe, японский производитель кулеров, решила пойти своим путем. Фактически, 
при разработке охладителей Scythe Kama Wing инженеры просто удлинили теп- 
лораспределители. Кулер может быть использован с планками любых форматов. 
Радиаторы имеют высоту 39 мм, длину 125 мм, а толщина кулера вместе с модулем в 
сборе равна 10 мм. Крылья радиаторов можно повернуть в любую удобную сторону. 
Термопрокладки поставляются вместе с самим устройством. Охладитель Scythe Kama 
Wing работает в пассивном режиме и, по идее, должен обдуваться потоками воздуха, 
исходящими от процессорного кулера. За набор для двух планок памяти пользователю 
придется отдать всего лишь $20. 


У многих пользователей при покупке игровой консоли возникает зачастую задача 
выбора высококлассного телевизора. Достаточно сложно наслаждаться последними 
разработками мира игровой индустрии на кухонном телевизоре с лучевой трубкой и 
диагональю 10 дюймов?. Сегодня рынок ЖК-панелей растет, и они становятся доступ- 
ны обычному пользователю. Компания LG выпустила новую линейку относительно 
недорогих телевизоров, отвечающих современным требованиям. Модели из линейки 
LG LC5 обладают высоким уровнем контрастности при соотношении 5000:1, что дает 
более богатое и четкое изображение. Время отклика составляет 5 мс — это неплохой 
параметр в заданном ценовом диапазоне. Угол обзора равен 178 градусам — наслаж- 
даться игрой можно и в большой компании. С помощью технологии Simple Link легко 
управлять совместимыми устройствами, например, О\/О-проигрывателями и систе- 
мами домашнего кинотеатра, подключенными к любому из портов телевизора 165, 
включая два порта HDMI. Запатентованная разработка LG, система Dimple Speaker, 
создает удивительно богатый и четкий звук колонок, идеально сочетающийся с дизай- 
ном телевизора. Цена телевизора с диагональю 20 дюймов - $1200. 


\ ВОТИ МЛАДШЕНЬКИЙ 


Долгое время на рынке преобладали решения только топового уровня из восьмой серии 
графических плат oT NVIDIA. Однако совсем недавно ассортимент расширился, и поя- 
вилась возможность выбрать как Middle-end видеокарты, так и полностью бюджетные 
решения. Компания MSI также представила некоторые модели, среди которых очень вы- 
годно выделяется видеокарта MSI NX8400GS. Всего было представлено две модификации 
данного графического адаптера, которые отличались системой охлаждения. Пользователь 
может приобрести как абсолютно бесшумный вариант (карта не оснащена вентилято- 
ром), так и стандартное решение. Характеристики соответствуют эталону от NVIDIA. 
Графический процессор работает на 450 МГц, а 256 Мбайт памяти функционируют на 
частоте 800 МГц. Ширина шины памяти эквивалентна 64 бит. Карта снабжена поддержкой 
технологий PureVideo HD, а также MSI Exclusive Vivid Video, которая позволяет произвести 
оптимизацию производительности решения одним нажатием клавиши. Стоит отметить, что 
MSI NX8400GS способна работать и с НОМ! через разъем DVI. Цена такой платы — $60. 
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SH ПИТАЕМСЯ ПРАВИЛЬНО 


ТЕСТИРОВАНИЕ БЛОКОВ ПИТАНИЯ OT 550 ВТ ДО 600 ВТ 


ВЫБРАТЬ ВИДЕОКАРТУ НЕ СОСТАВЛЯЕТ ОСОБОГО ТРУДА, КАК И ПРОТЕСТИРОВАТЬ. БОЛЬШЕ КАДРОВ В (ЕКУНДУ - ЛУЧШЕ РЕЗУЛЬТАТ. НО ПО КАКИМ КРИТЕРИЯМ ПОЛЬЗОВАТЕЛЮ ОЦЕНИВАТЬ 
БЛОКИ ПИТАНИЯ? СОВЕРШЕННО НЕОБЯЗАТЕЛЬНО ВЫСОКАЯ МОЩНОСТЬ БУДЕТ ГАРАНТОМ СТАБИЛЬНОЙ И ВЫСОКОЭФФЕКТИВНОЙ РАБОТЫ. МАЛО ТОГО, АКТИВНОЙ СИСТЕМЕ ОХЛАЖДЕНИЯ 
(ВОЙСТВЕННО ШУМЕТЬ, А УРОВЕНЬ ШУМА HE ОПРЕДЕЛИШЬ ТОЛЬКО ПО ВНЕШНЕМУ ВИДУ. ДЛЯ МНОГИХ ДО СИХ ПОР ИСТОЧНИК ПИТАНИЯ ОСТАЕТСЯ ЛИШЬ КОРОБКОЙ С ПРОВОДАМИ, 
КОТОРОМУ УДЕЛЯЮТ МАЛО ВНИМАНИЯ. ОДНАКО СГОРЕВШИЙ БП МОЖЕТ УНЕСТИ НА ТОТ СВЕТ НЕКОТОРЫЕ КОМПЛЕКТУЮЩИЕ, TAK ЧТО НЕ СТОИТ НЕДООЦЕНИВАТЬ ЭТОТ КОМПОНЕНТ 
(СИСТЕМЫ. НАША ЗАДАЧА - ПОМОЧЬ С ВЫБОРОМ И ПРОТЕСТИРОВАТЬ НЕКОТОРЫЕ НАИБОЛЕЕ ИНТЕРЕСНЫЕ МОДЕЛИ. 


Заявленная мощность: 580 Вт 550 Br 550 560 Br 560 Br 560 Br 
Количество разъемов Molex: 10 SBT 6 6 6 
Количество разъемов SATA: 4 4 6 4 4 
Количество разъемов PCI-E: 7 2 1 2 
Количество разъемов FDD: 2 2 1 1 
20-мм 120-wm 2x80-MM 0-м 120-мм 


Вентилятор: 20-мм. 


Тестовый сено 


Процессор: 2200 МГц, AMD Athlon 64 35 
Память: 2.x 512 M6, Corsair Value Select DDR- a 
(истемная плата: Albatron K8sLl 
Видео: ASUS EAXISOOXTX 
Винчестер: 80 Гб, Seagate Barracuda 7200 rpm, IDE 
Блок питания: 450 Br, Floston 
Нагрузочный LPT-6n0K: Formoza PowerCheck 2.0 


Что мы тестировали 


Chieftec GPS-550AB A 
Chieftec GPS-560AB-A 
Floston LXPW560W 
Zalman ZM600-HP 

Hiper HPU-4M580-PU 
FSP Group Epsilon 600 
FSP Group FSP550-80GLN 


FSP GROUP EPSILON 600 


Еще один блок питания от компании FSP 
Сгоир собран в корпусе синего цвета и пред- 
ставляет собой классическую модель данной 
марки. Интересной особенностью данного ус- 
тройства является наличие двухконтактного 
модуля, который можно подключить к одно- 
му из коннекторов PCI-E. Таким образом по- 
лучится восьмиконтактный разъем, который 
подключается, например, к картам последне- 
го поколения от ATI. Вентилятор блока пита- 
ния снабжен синей диодной подсветкой. Так 
что помимо высокой эффективности пользо- 
ватель получает и эстетический бонус. В бло- 
ке питания FSP Epsilon 600 установлен вен- 
тилятор Protechnic Electric MGA12012HS. 
Максимальная частота вращения лопастей 
этого вентилятора составляет 2500 об/мин. 
Все провода заключены в сетчатые оплетки 
черного цвета — выделяются синими оплетка- 
ми линии PCI-E. На концах проводов, а также 
вблизи каждого соединения закреплены фер- 
ритовые стержни. Работает рассматриваемый 
блок достаточно тихо даже при высоких на- 
грузках. В комплекте не предусмотрено ни- 
чего особенного, кроме матерчатой стяжки. 
Этим хомутом можно закрепить ненужные 
провода и спрятать в корпусе компьютера. 


Методика тестирования 


Мы прекрасно понимаем, что читатель данного 0630- 
ра не хотел бы загружать себя большим количеством 
технической информации, поэтому постарались сде- 
лать результаты тестов максимально информативными 
и понятными. После осмотра схемотехнических особен- 
ностей, дизайна и систем охлаждения мы переходили 
непосредственно к эксперименту. Тестирование произ- 
водилось с помощью нагрузочного LPT-6noka Formoza 
PowerCheck, который мы постоянно используем для ис- 
пытаний импульсных источников питания. На блоки пи- 


FSP GROUP FSP550-80GLN 


тания подавалась некоторая нагрузка, для которой рас- 
считывался коэффициент полезного действия. Оценка 
КПД была выполнена на нескольких точках с шагом 

в 100 Вти на максимально заявленной мощности. Для 
каждого устройства указан свой диапазон, поскольку пи- 
ковая мощность у всех разная. Мы разбили блоки на две 
категории для удобства отображения результатов. Соот- 
ветственно, чем выше КПД, тем лучше блок. Дополни- 
тельно мы указываем в результатах данные коэффици- 
ента мощности для протестированных блоков питания 

в зависимости от нагрузки, рассчитанные на основе по- 
лученных осциллограмм. В данном случае чем ближе ре- 
зультат к единице, тем лучше блок питания. 


Компания FSP Group, известная за рубежом больше как Fortron/Source, изготавливает весьма неплохие блоки питания. Причем 
не только для геймеров с солидным бюджетом, но и для скромных в экономическом плане пользователей. Яркий пример до- 
ступного по цене и неплохого по качеству блока попал к нам на тест. От более известной модели серии Optima Pro этот вариант 
отличается лишь менее яркой упаковкой и более шумным вентилятором. Из особенностей внутренней конструкции можно отме- 
тить наличие восьми диодных сборок на выходе блока, три транзистора в схеме PFC, а также два диодных моста вместо одного 
на входе блока. Бросается в глаза скромная для немаленького по мощности блока система охлаждения. Фактически здесь уста- 
новлено три радиатора, но два из них представляют собой небольшие плоские алюминиевые пластинки. Экономия пространства 
для уменьшения препятствий свободному току воздуха была достигнута и другим методом. Производитель увеличил частоту ра- 
боты ШИМ-стабилизатора, что позволило уменьшить габариты дросселей и трансформатора, не убавляя их мощности. 
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HIPER HPU-4M580-PU 


Серия блоков питания под именем Туре М отличается от 
более яркой серии Туре В отсутствием полной системы 
отключения кабелей и скромной упаковкой. Напомним, 
что блоки Туре В поставляются в пластиковых боксах, 

в то время как модели линейки Туре М могут похвастать- 
ся лишь блеклой картонной коробкой. Однако главное 

в данном случае не внешность, а содержание. Внутри ко- 
робки обнаруживаем силовой кабель питания, набор вин- 
тов, а также дополнительные кабели подключения. Дело 
в том, что данный блок питания оборудован тремя лини- 
ями с четырехконтактными соединениями (Molex), к KO- 
торым можно подключить нужные кабели с ЗАТА или 
ЕОО-коннекторами. Таким образом, блок не забивается 
лишними шлейфами и в то же время не может считаться 
модульным. Осмотр внутреннего устройства подтвердил 
высокое качество пайки и компоновки элементов. Роль 
активного охладителя играет 120-мм вентилятор без 
диодной подсветки. Сам блок собран в корпусе черного 
цвета с матовым покрытием. Радиаторов всего два — они 
закреплены на основной печатной плате. 


ZALMAN ZM600-HP 


Компания Zalman достаточно давно ра- 
ботает на рынке блоков питания. При 
этом упор делается именно на системах 
охлаждения, а не на мощности. Рас- 
сматриваемый блок не является полно- 
стью бесшумным, ведь здесь установлен 
вентилятор в форм-факторе 120-мм. Внутреннее ус- 
тройство напоминает модели серии FSP Epsilon, од- 
нако в данном случае имеется дополнительная конс- 
трукция, играющая роль пассивного охладителя. 

К радиатору на диодных сборках подведена тепло- 

вая трубка, которая уходит к еще одному радиато- 

ру на печатной плате. Также предусмотрена и схема 

с разъемами дополнительных шлейфов на одной из 
стенок. Блок полностью модульный: не отсоединяет- 
ся только основной шлейф питания. Вентилятор Adda 
AD1212MB-A71GL, установленный в блоке питания 
Zalman ZM600-HP, работает со скоростью, не превы- 
шающей порог в 1800 об/мин. По крайней мере так за- 
являет сам производитель БП. Если говорить о резуль- 
татах тестирования, то данный блок подойдет больше 
для питания системы среднего уровня, нежели для вы- 
сокопроизводительного компьютера. 


CHIEFTEC GPS-560AB A 


Еще один блок питания от Chieftec рассчитан Ha мощ- 
ность 560 Вт. По техническим характеристикам он поч- 
ти ничем не отличается от своего собрата. Однако 
данная модель прежде всего предназначена для обес- 
печенных пользователей, и блок питания собран в бо- 
лее качественном корпусе черного цвета. Также уста- 
новлен более тихий вентилятор и более качественная 
пассивная система охлаждения. Речь идет о двух T-06- 
разных алюминиевых радиаторах. Все кабели заключе- 
ны в сетчатую оплетку и закреплены на концах резино- 
выми кольцами с ферритовыми стерженьками — таким 
образом, модель Chieftec GPS-560AB А отличается пре- 
жде всего внешностью. Но имеются и качественные 
изменения. Например, отдельная линия с трехконтакт- 
ным штекером. Этот кабель можно подключить к одно- 
му из разъемов на материнской плате. Таким образом 
появится возможность регулировать скорость враще- 
ния вентилятора в блоке посредством системы ввода/ 
вывода BIOS. 


CHIEFTEC GPS-550AB А 


ЖЕЛЕЗОМТЕСТ 


FLOSTON LXPW560W 


Блок питания Floston LXPW560W поставляется в красоч- 
ной упаковке с пластиковой ручкой. Внутри ничего лиш- 
него, только самое необходимое: силовой кабель, ин- 
струкция пользователя и пакетик с винтами крепления. 
Блок собран в корпусе черного цвета, который изготов- 
лен из качественного на вид металла. В данном источни- 
ке используется интересная схема расположения венти- 
ляторов. Их всего два, изготовленных в форм-факторе 
80-мм. Расположены они друг напротив друга — один ра- 
ботает на вдув, а другой на выдув. С увеличением мощ- 
ности их скорость вращения соответственно возрастает. 
Главной особенностью блока питания Floston LXPW560W 
является наличие встроенного цифрового датчика по- 
требляемой мощности. Однако этот датчик не только не- 
точный (погрешность измерений составляет около 20 Вт 
в сторону уменьшения). При нагрузке более 300 Вт мо- 
дуль Floston Power Watcher начинает демонстрировать 
явно неверные данные, поскольку измерение тока произ- 
водится по высоковольтной линии. Задумка, бесспорно, 
интересная, однако будем ждать более толковой реали- 
зации этого датчика. 


Достаточно простой внешне блок для неприхотливых пользователей изготовила компания Chieftec. Заявленная произ- 
водителем мощность равна 550 Вт. К блоку придется докупить переходник или воспользоваться тем, который поставля- 
ется в комплекте с видеокартой, если возникло желание установить систему SLI или Crossfire. Блок собран в корпусе се- 
рого цвета. Задняя стенка оснащена перфорацией — здесь же находится двухходовой свитч включения питания, а также 
разъем для подключения силового кабеля. Несмотря на то, что производитель явно предназначал рассматриваемое ус- 
тройство для граждан с ограниченным бюджетом, пайка достаточно аккуратная, как и компоновка элементов. Для ох- 
лаждения используется вентилятор в форм-факторе 120-мм. Внутри предусмотрено также несколько продолговатых 
радиаторов из алюминия. В оплетку заключен только основной шлейф питания. Все остальные не имеют ни защитной 
сетки, ни ферритовых стержней. В процессе тестирования блок показал весьма неплохие результаты для своего уровня. 
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ЖЕЛЕЗОЖИТЕСТ 


ТЕСТИРОВАНИЕ БЛОКОВ ПИТАНИЯ ОТ 550 ВТ ДО 600 ВТ 


Результаты тестирования 


(ЕРИЯ «В ПРЕДЕЛАХ 560 ВТ» 


ПИК 
500 BT 
400 BT 


300 BT 


200 BT 


19 80 81 82 83 84 


№ FSP Group FSP550-80GLN 
№ Chieftec GPS-550AB А 
Hl Floston LXPW560W 

№ Chieftec GPS-560AB-A 


В данной группе высокие показатели были получены для блока Chieftec 
GPS-560AB А. Интересно, что еще две модели показывают выдают похожие 
результаты — это можно объяснить схожей схемотехникой. 


500 BT 


400 BT 


300 BT 


200 BT 


0,74 0,76 0,78 


№ FSP Group FSP550-80GLN 
№ Chieftec GPS-550AB А 
№ Floston LXPWS60W 

№ Chieftec GPS-560AB-A 


0,80 


0,82 0,84 0,86 


Неплохие показатели у блоков Chieftec GPS-560AB A и Floston LXPW560W. 
Однако награда «Лучшая Покупка» досталась первой модели исключитель- 
но благодаря цене и практичности. 


85 


0,88 


ТЕСТИРОВАНИЕ БЛОКОВ ПИТАНИЯ OT 550 BT ДО 600 ВТ 


(ЕРИЯ «БОЛЕЕ 560 ВТ» 


ПИК 
500 BT 
400 BT 


300 BT 


200 BT 


6 ТП 18 79 80 81 82 83 84 85 


Ш FSP Group Epsilon 600 
№ Zalman ZM600-HP 
№ Chieftec GPS-560AB-A 


Отличный КПД продемонстрировал блок питания от компании FS: на пи- 

ке фактически нет просадки по КПД. Продукты ot Zalman и Hiper показыва- 
ют средние результаты. Но именно эти блоки имеют модульную структуру, 
что очень удобно. 


АВИСИМОСТЬ КОЭФФИЦИЕНТА МОЩНОСТИ OT НАГРУЗКИ 


ПИК 


500 ВТ 


400 ВТ 


300 ВТ 


200 BT 


0,70 0,75 0,80 0,85 0,90 0,95 


№ Hiper HPU-4M580-PU 
№ Zalman ZM600-HP 
Hl FSP Group Epsilon 600 


He очень порадовал Hac в данном случае блок питания от Hiper: коэффици- 
ент далек от единицы. Блок FSP Group Epsilon 600 опять же радует высоки- 
ми результатами. 
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ЖЕЛЕЗОВМИНИ-ТЕСТ 


COOLER MASTER COOLVIVA 71 


ТИШЕВОДЫ 


COOLVIVA 71 (RV-UCH-NNUI-GP). 


COOLER MASTER COOLVIVA Z1 [si 


О Автор: 
Евгений Попов 
popov.e@gameland.ru 


OTPAMOTHOM ОХЛАЖДЕНИИ ВИДЕОКАРТЫ РЕКОМЕНДУЕТСЯ ЗАДУМЫВАТЬСЯ HE ТОЛЬКО ЭНТУЗИАСТАМ И ЛЮДЯМ, ЗАНИМАЮЩИМСЯ PAST OHOM. ПРОИЗВЕСТИ ЗАМЕНУ 
(ЛЕДУЕТ, ПОЛОЖИМ, КОГДА НЕУСТРАИВАЕТ ШУМНЫЙ КУЛЕР HA АДАПТЕРЕ ИЛИ ОХЛАДИТЕЛЬ МАЛОЗФФЕКТИВЕН. КОМПАНИЯ COOLER MASTER ИМЕЕТ В АССОРТИМЕНТЕ 
БЕСШУМНЫЙ КУЛЕР ДЛЯ ГРАФИЧЕСКИХ ПЛАТ, КОТОРЫЙ ПРИ ЖЕЛАНИИ ВСЕГДА МОЖНО ПРЕВРАТИТЬ В ВЫСОКОЭФФЕКТИВНУЮ МОДЕЛЬ. РЕЧЬ ИДЕТ 0 COOLER MASTER 


C OgHOM стороны они контактируют с поверхностью. 


Основной особенностью кулера оля видеокарты Cooler Master CoolViva 71 можно считать наличие овух рость вращения может изменяться динамически в зависимости от температуры чипа. Если основной элемент 
раздельных радиаторов, соединенных тепловыми трубками. Трубок всего две - диаметр каждой около 4 мм. крепится посредством четырех винтов к текстолиту, то второй радиатор никак с самой платой не контактиру- 


ет. В комплекте идут восемь алюминиевых радиаторов, которые предназначены оля чипов памяти. 


Использовать охладитель можно без активной системы. Однако при желании пользователь может приобрести — Для тестирования эдуфективности работы охладителя как с использованием вентилятора, так и без, мы ис- 
дополнительный 80-MM вентилятор, который можно установить на радиатор, являющий собой вторую часть пользовали видеокарту Gigabyte GeForce 8600GT. Тепловыделение графического чипа NV45, на базе которого 
системы охлаждения. Для тестирования мы использовали модель того же производителя - Cooler Master РММ — построен этот адаптер, очень высокое - в зависимости от охлаждения порог при нагрузке может превышать 


РЕЗУЛЬТАТЫ 
Без вентилятора в режиме простоя (20 мин) 10°C 


Без вентилятора в режиме 3D-Harpy3KH (20 мин) 15°C 
( вентилятором в режиме простоя (20 мин) = 68°C 


(вентилятором в режиме 30-нагрузки (20 мин) 12° 
Температура чипа с использованием стандартного = 75°C 
охладителя (режим простоя) 

Температура чипа с использованием стандартного —77°С 


охлабителя (режим нагрузки) 


Fan (R4-P8B-25AK-GP). Лучше использовать вентилятор с поддержкой технологии PWM. Таким образом, ско- 70° С. Сиспользованием штатного кулера датчик показывает 77° C при нагрузке! 
ХАРАКТЕРИСТИКИ ХАРАКТЕРИСТИКИ ХАРАКТЕРИСТИКИ 
Cooler Master CoolViva Z1 (RV-UCH-NNUI-GP) Cooler Master PWM Fan Hub WND RIDER (RF-BFN-PBUA-GP) Cooler Master PWM Fan (R4-P8B-25AK-GP) 
Поддерживаемые платы NVIDIA GeForce 6200 / 6600 / 6800 / 680065 / 68006Т / Количество 6 Размеры вентилятора 80x80x25 мм 
1600 / 780065 / 780061 / 790065 / 7900GT трехконтактных разъемов (корость вращения 900=2500 об/мин 
Входное напряжение BO Материал Медь, алюминий 
Материал Медь, алюминий Материал корпуса Пластик Воздушный поток 0.814 м/мин 
Количество радиаторов памяти 8 Цветовые индикаторы 2 Вес 18 Г 
Вес 286 Г Вес 90г Цена $8 
Цена $25 Цена $10 
ТЕСТОВЫЙ СТЕНД 
Корпусная система охлаждения невозможна без грамотной системы регулировки. Ведь несколько вентиляторов, работающих на 
(Системная плата MS|P35 Platinum максимальных оборотах, вместе создают невообразимый шум. Обычно оля таких целей используется коммутатор Nog названием 
Память 2х1024 Мбайт, Kingston HyperX DDR2-800 «фан-бас» (oT анг. fan-bus). В ассортименте продуктов компании Cooler Master имеется подобное устройство - Cooler Master PWM 
Видеокарта Gigabyte GeForce 680061 Fan Hub WND RIDER (RF-BFN-PBUA-GP). К нему можно подключить аж шесть вентиляторов, скорость которых можно регулировать 
Винчестер 80 Гбайт, Seagate Barracuda IDE, 7200 rpm как через BIOS, таки с помощью ручки-ползунка на корпусе. 
Блок питания 450 Br, Floston 


ВЕРДИКТ 


Если судить об эффективности работы по результатам тестирования, то кулер даже в пассив- 
ном режиме показывает результат заведомо лучший, по сравнению со стандартной системой 
охлаждения, которой обычно оснащаются бюджетные варианты. Кулер достаточно хорошо 
монтируется как на модель видеокарты GeForce 6800 GT, так и на ATI Radeon XI900XTX, хотя 

в списке поддерживаемых устройств такой графический адаптер отсутствует. 
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SAPPHIRE RADEON HD 2400 XT 


ЖЕЛЕЗОВВМИНИ-ТЕСТ 


SAPPHIRE RADEON HD 2400 ХТ [si 


CAMA СКРОМНОСТЬ Oi 


Евгений Попов 
popov.e@gameland.ru 
МЫ УЖЕ РАССКАЗЫВАЛИ В ПРЕДЫДУЩИХ НОМЕРАХ ЖУРНАЛА 0 КЛЮЧЕВЫХ ПРЕДСТАВИТЕЛЯХ СЕМЕЙСТВА ГРАФИЧЕСКИХ ПЛАТ RADEON HD. ОДНАКО НЕ СТОИТ 
ЗАБЫВАТЬ И 0 БОЛЕЕ ДЕШЕВЫХ МОДЕЛЯХ. МЫ РАССКАЖЕМ 0 ГРАФИЧЕСКОМ АДАПТЕРЕ ИЗ СЕГМЕНТА LOW-END РЕШЕНИЙ - SAPPHIRE RADEON HD2400XT. 
ПРЕДСТАВЛЕННАЯ В ОБЗОРЕ ПЛАТА РАБОТАЕТ НА ОСНОВЕ УРЕЗАННОГО ЧИПА R610 И ИСПОЛЬЗУЕТ ПАССИВНУЮ СИСТЕМУ ОХЛАЖДЕНИЯ. 


Из программных особенностей He только тестируемой карты, HO и всей линейки стоит отметить унифицирован- 
ную архитектуру и поддержку улучшенного декодирования видео - AVIVO HD. Помимо этого, все платы серии 
Radeon НО работают с использованием нового метода подключения одновременно двух видесадаптеров по тех- 
нологии Crossfire - через мост-коммутатор. Фактически решения формата Low-End не урезаны по функциональ- 
ности в плане общей специфики. Если чип RVG30 отличается от R600 только количеством разнообразных блоков, 
то схема ATI Radeon НО 2400 ХТ (он же RV610) имеет большее количество нововведений. В случае с RVGIO раз- 
личия касаются не только числа блоков обработки. Отсутствует 7-буфер, а также нет текстурного кэша второго 
уровня. Число шейдерных процессоров снизилось go 8, аунифицированных, соответственно, стало всего 40. Ec- 
Ли следовать математической логике, то по сравнению C R600 производительность процессора должна снизить- 
ся чуть ли не в девять раз. Перейдем к рассмотрению набора поставки тестируемого адаптера. В принципе, мы не 
ожидали многого от комплектации бюджетной платы: в комплекте предусмотрено все только самое необходи- 
мое. Помимо самой платы в наборе поставляется диск с программным обеспечением, кабель НОТУ, переходники с 
D-Sub на DVI ис DVI на НОТУ. Прилагается также и композитный кабель оля S-Video. 


ТЕСТОВЫЙ СТЕНД 
Процессор Intel Core 2 Duo £6700 
Системная плата МУ: р35 Platinum 
Память 2х 1024 Мбайт, Kingston HyperX DDR2-800 
Винчестер 80 Гбайт, Seagate Barracuda IDE, 7200 rom 
Блок питания 450 Вт, Floston 
ХАРАКТЕРИСТИКИ 
Графический процессор RV6I0 

700 ML 
Частота работы памяти, 700 (1400) МГц 
физическая (эффективная) 
Объем памяти 256 Мбайт стандарта 60083. 
Ширина шины обмена 28 бит 
Число унифицированных процессоров 40 

4 
Интерфейс памяти 64 бита 
Количество транзисторов 80 млн 
Технологический процесс 65 нм 
РЕЗУЛЬТАТЫ «>. = 
Результаты разгона 800 МГц (чип)/4500 МГц (память) " 
Рабочая температура 21° ((простой), 35° ( (нагрузка) > 
S.TLALLICER., 1280x1024 24 
S.LALLICER., 1280x1024, 4xAA, 16хАЕ 8 
ЕЕА.В., 1280x1024 21 
ЕЕА.В., 1280x1024, АхАА, 16хАЕ 9 
Prey, 1280x1024 221 
Prey, 1280x1024, 4xAA, 16хАЕ 23 
Company of Heroes, 1280x1024 93 
Company of Heroes, 1280x1024 AxAA, 16xAF 13.7 
3DMark’05, Default Settings, 1024x768 4671 


Cama видеоплата собрана Ha текстолите синего цвета. Отдельного внимания заслуживают ова коннектора 
для подключения моста-коммутатора Crossfire. Соелано это было, скорее всего, оля последующей реализа- 
ции функции работы одновременно четырех плат (каку Quad SLI). C графическим процессором и памятью 
контактирует алюминиевый радиатор без активного охлаждения. Таким образом, пользователь получает 
полностью бесшумный элемент системы. Советуем в данном случае обратить внимание на результаты тес- 
тирования: температура держится на приемлемом уровне даже при серьезной нагрузке. В принципе, это не- 
удивительно: энергопотребление чипа составляет всего 25 Вт. По современным меркам это очень мало. Учи- 
тывая данный параметр, мы не удержались и разогнали карту - прирост составил 100 МГц по памяти и 100 
МГц по процессору. Правда, такой результат нельзя назвать высоким. Отдельного внимания заслуживает ши- 
на памяти: она ограничена всего 64 битами. Этот факт говорит о том, что адаптер предназначен, скорее, для 
общего пользования (кодирование, работа с видео), нежели для игр. Однако мы были сильно удивлены, об- 
наружив под охладителем память от Samsung с временем отклика 1.25 нс. Такие схемы широко используются 
с моделями GeForce 8800GTS от NVIDIA. 


ВЕРДИКТ 


За свою цену Sapphire Radeon HD 2400 ХТ показывает неплохой результат, но 

для игры этого мало. Запустить современные игры получится, но при самых 
низких разрешениях, без использования фильтрации. Требовательному геймеру 
рекомендуется присматривать решения более высокого класса. 


CTPAHA ИГРУ (042) 5 


ЖЕЛЕЗО МАТЧАСТЬ 


ИЗУЧАЕМ ВЛИЯНИЕ АНТИВИРУСА НА БЫСТРОДЕЙСТВИЕ СИСТЕМЫ 


БРОНЯ КРЕПКА И ТАНКИ НАШИ БЫСТРЫ 


ИЗУЧАЕМ ВЛИЯНИЕ АНТИВИРУСА НА БЫСТРОДЕЙСТВИЕ СИСТЕМЫ 


АНТИВИРУСНАЯ ЗАЩИТА ЯВЛЯЕТСЯ НАСУЩНОЙ ПРОБЛЕМОЙ КАЖДОГО ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ БЕЗ ИСКЛЮЧЕНИЯ. ШИРОКОЕ РАСПРОСТРАНЕНИЕ ВИРУСЫ ПОЛУЧИЛИ ЕЩЕ В НАЧАЛЕ 80-Х ГОДОВ - 
C TEX ПОР КОЛИЧЕСТВО ВРЕДОНОСНЫХ ПРОГРАММ РАСТЕТ В ГЕОМЕТРИЧЕСКОЙ ПРОГРЕССИИ. ТОГДА ЖЕ ПОЯВИЛИСЬ И ПЕРВЫЕ КОЛЛЕКЦИОНЕРЫ ВИРУСОВ. У КАЖДОГО CBOE ХОББИ: КТО-ТО 
(ОБИРАЕТ МАРКИ, А КТО-ТО ПРЕДПОЧИТАЕТ И СТОЛЬ ЭКЗОТИЧЕСКОЕ СОБИРАТЕЛЬСТВО. МЕЖДУ ТЕМ ПЕРВЫЕ КОЛЛЕКЦИОНЕРЫ (ВРОДЕ КАСПЕРСКОГО И ЛОЗИНСКОГО) ПЕРЕВЕЛИ CBOE 


УВЛЕЧЕНИЕ НА КОММЕРЧЕСКУЮ ОСНОВУ И РАЗРАБОТАЛИ СОБСТВЕННЫЕ ПРОТИВОДЕЙСТВУЮЩИЕ ПАКЕТЫ ПРОГРАММ C ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ НАРАБОТАННЫХ БАЗ. 


Характеристики антивирусов 

При выборе защиты оля своей системы прежде всего сле- 
дует оценить производительность компьютера. Час- 

то можно видеть на форумах советы типа: «Удали Кас- 
перского: он тебе все тормозит». А то, что у пользователя 
Pentium и 256 Мбайт оперативной памяти, никто в рас- 
чет He берет. Не стоит устанавливать на такой компьютер 
антивирус с навороченным интерфейсом и большим ко- 
личеством плагинов и расширений. Лучше ставить что-то 
не слишком тяжелое и чаще обновлять базу данных. Если 
компьютер мощный, такой вопрос, конечно же, отпада- 
ет. Антивирусы в первую очередь отличаются базами дан- 
ных. Важно, чтобы команда разработчиков следила за по- 
явлением новых вредоносных программ и производила 
обновление как можно быстрее. Например, «Лаборато- 
рия Касперского» обещает обновление раз в час, а служба 
поддержки Norton Anti-Virus производит внедрение новых 
данных в базу раз в неделю. Новыми штаммами коллек- 
цииантивирусов пополняются благодаря тому, что поль- 
зователи постоянно пересылают новые экземпляры, да и 
ами сотрудники рыскают по сети в поисках новой заразы. 
Теперь несколько слов стоит сказать о скорости работы 
вцелом. Несмотря на конфигурацию компьютера, ан- 
тивирус будет снижать производительность. И это неиз- 
бежно. С файлами на диске ведется работа: антивирус их 
‘канирует, проглядывает диск на предмет вредоносных 
программ. В общем и целом, он охраняет компьютер. 
Еслиантивирус висит в «трее», регулярно обновляется, 
но при этом обращения к диску не наблюдается, то стоит 
подумать о смене защиты. (овременные подходы поз- 
волили максимально оптимизировать работу, но неза- 


метности достигнуть не удалось, да и вряд ли получится. — га. Тем не менее большинство плагинов обычному поль- Вет SE — _ 
зователю вряд ли пригодятся. Среди минусов выделяется ивы, Deere Пе seal a 
Предпосылки к тестированию недоработанная функция возможности резервного ко- rT Ch ieee eset рые _ 
Cobpatb приличную area самостоятельно прак- пирования. Слишком уж много apt ресурсов за- ны! | ое — Бы 
тически невозможно. Поэтому коллекционеры меняют- — оействуется при сохранении данных. В результате вещь - 
явирусами межоу собой. Процесс обмена называется нужная, а пользоваться не очень удобно. Неудачен и ин- $ —. неа НЕ — 
словом «trading». Каждый из вирусов имеет собствен- терфейс: для отладки файрвола придется потратить не- © ии ee we = 
Hoe имя, что позволяет коллекционеру определять, ка- много времени и нервов. ны < злаки вн Е", eee 


кие вирусы уже у него есть, а какие еще предстоит найти. 
Каждый антивирус использует собственную классифика- 
цию данных - для сопоставления крупных наборов с ба- 
зами антивирусов коллекционеры используют широко 
известные пакеты типа F-Prot, AVP, Dr.Web. Чтобы npo- 
изводить сравнение, достаточно иметь лог своей ичу- 
жой (например, антивируса) коллекции, а также специ- 
альную утилиту-компаратор (oT англ. Comparator - блок 
‘‹фавнения, программа сопоставления). Наиболее 
известной считается программа VirSort 2000 ($2000), 
которая была написана гражданами Brian Ви К и 
VirusBuster. В данном тестировании мы воспользова- 
лись базой из 1376 вредоносных программ. Она была 
предоставлена одним из коллекционеров. Для сравне- 
ния, коллекция, составленная самыми известными ан- 
тивирусными компаниями на базе того же компарато- 
ра, насчитывает более 120 тысяч экземпляров. Вирусы 
внаборе не повторяются и имеют уникальные име- 

на. Все экземпляры распакованы и имеют собственные 
расширения. Антивирусы, которые мы использовали 

для тестирования, были обновлены и имели актуаль- 
ные версии. В настройках включены опции полноцен- 
ного сканирования, а также эвристического анализа: на- 
‘тройки по умолчанию не обеспечивают максимальной 
защиты. Оонако геймеру важна не только эффектив- 
ность работы антивируса, а еще и воздействие на общую 
производительность системы. Мы измерили воздействие 
каждого защитного пакета на временной эквивалент 
скорости загрузки, а также количество FPS в одной извес- 
THOM игровой платформе. 


Е Kaspersky Internet Security 7.0 


(овсем недавно семейство защитных пакетов от «Лабора- 
тории Касперского» пополнилось новой, седьмой версией. 
Помимо стандартных компонентов, таких как антивирус- 
ный модуль, межсетевой экран, антиспам-плагин и анти- 
шпионский фильтр, она включает в себя также опцию ро- 
дительского контроля. Теперь дети могут спать спокойно, 
каки их родители. Из плюсов можно отметить превосход- 
ную, регулярно обновляемую базу данных, поддержку 
большого количества архиваторов, которые могут скрыть 
отантивируса файлы с расширением *.ехе, а также высо- 
кую скорость работы сканера. 


EAF-Secure Internet Security 2007 


Малоизвестный, HO очень эффективный антивирус ис- 
пользует все тот же движок, разработанный «Лаборато- 
рией Касперского». Различия, конечно же, есть, ине толь- 
KO B плане интерфейса, но и по результативности - этот 
(факт объясняется различными параметрами настройки 
разработчиков. Из минусов стоит отметить необходимость 
‘качивать с сайта производителя в обязательном поряд- 
ке самуантивирусную базу, немаленькую по размерам. В 
остальном - приятная в работе программа. Тормозит чуть 
больше, чем продукт от Касперского, но обладатели сис- 
тем среднего уровня это не слишком ощутят. 


Е Panda Internet Security 2007 


Универсальный пакет с интересным названием. Многих 
пользователей может привлечь многофункциональность 
данного набора. Здесь, помимо традиционного файрво- 
ла иантишпионского фильтра, есть и защита от фишин- 


a DrWeb 4.44 


Ещеодин отечественный NPOGYKT. Распространен не мень- 
шеантивируса Касперского. Доктор Веб уступает ему не 
только в цене, но ив количестве поддерживаемых архива- 
торов, атакже в количестве наименований в базе данных. 
Эвристический анализатор (процессор, осуществляющий 
непоиск вирусного кода, а последовательность действий, 
характерных оля вредоносных программ) сделан слишком 
чувствительным. Многие пользователи жалуются на боль- 
шое количество ложных срабатываний. Таким образом, ес- 
Ли сканер нашел жестокого червя в одной из фотографий 
вечеринки, то вряд ли это вирус — стоит осуществить про- 
верку еще раз. Тем не менее DrWeb 4.44 прост в работе ине 
CIMLUKOM CH/IbHO B/IMAET на производительность. 


Полезные ссылки 

Проверить свой антивирус пользователь сможет и само- 
‘тоятельно, воспользовавшись ресурсом http://www.eicar. 
org/anti_virus_test_file.htm. Однако для этого потребуется 
знание английского языка и личная ответственность за все 
проделанные манипуляции. 

Имеется и еще один занятный ресурс, rye пользователь 
‹пособен проверить систему на вирусы в режиме онлайн. 
Такое стало возможно благодаря живому журналу Ано- 
реяГусева: http://gusst.livejournal.com/7115.html. Мы же, 

в свою очередь, предупреждаем, что никакой антивирус не 
защитит пользователя от самого себя. Чем меньше будете 
лазить по подозрительным ресурсам и скачивать непонят- 
но что, тем меньше будет вероятность подцепить заразу. 
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[52 ЗАСТРАНА ИГРА?) 


ИЗУЧАЕМ ВЛИЯНИЕ АНТИВИРУСА НА БЫСТРОДЕЙСТВИЕ СИСТЕМЫ 


ЖЕЛЕЗО ВАМАТЧАСТЬ 


ЭФФЕКТИВНОСТЬ РАБОТЫ 


МАКСИМАЛЬНОЕ КОЛИЧЕСТВО 1376 


Kaspersky Internet Security 7.0 nner 1570 
VBAS2 Antivirus 3.11 ПИ 1354 
F-Secure Intermet Security 2007 И 1350 
Symantec Internet Security 2007 — МИ 337 
Pancla Internet Security 2007 JINN 1309 
Eset Smart Security 3.0 Beta ИИ 1236 
McAfee Internet Security 2007 IIIs 1763 

Trend Micro PC-Cillin 2007 ПН 1221 

DrWeb 4.44 ПИ 1153 

ZoneAlarm Internet Security 7.0 М 1123 

Avast! Professional Edition 4.7 МН 1108 

Avira Premium Security Suite 7.0 НИЙ 1089 

Sophos Anti-Virus 6.0 ПОНИ 1008 
Microsoft Windows Live OneCare 1.6 ИИ 864 

BitDefender Internet Security 10 — И 515 


0 200 400 600 800 1000 1000 1400 


Количество найденных 


ВРЕМЯ ЗАГРУЗКИ В HEROES OF MIGHT AND МАССУ 


ВКЛЮЧЕН МОНИТОР C НАСТРОЙКАМИ ПО УМОЛЧАНИЮ 


Без антивируса EE FE 

Kaspersky Internet Security 7.0 "ИЯ 46 

BitDefender Internet Security 10 — О {7 

Microsoft Windows Live OneCare 1.6 jie] 47 

DrWeb 4.44 ОЙ 48 

Avira Premium Security Suite 7.0 iiss! 49 

Avast! Professional Edition 4.7 МИ 49 

ZoneAlarm Internet Security 7.0 МО 5() 

Trend Micro PC-Cillin 2007 И 5) 

McAfee Internet Security 2007 | 55 

Panda Internet Security 2007 МИ 54 

Eset Smart Security 3.0 Beta МИНИ 56 
Sophos Anti-Virus 6.0 НИ 53 
VBA32 Antivirus 3.11 ПИ 58 
Symantec Internet Security 2007 НЙ (() 
F-Secure Internet Security 20(07 mn 60 


(екуноы 


Процессор: 2200 МГц, AMD Athlon 64 3500+ (Socket 939) 
Память: 2 x 512 Мб, Corsair Value Select DDR-400 


(истемная плата: Albatron K8SLI 

Видео: ASUS EAXI900XTX 

Винчестер: 80 Гб, Seagate Barracuda 7200 rpm, IDE 

Блок питания: 450 Br, Floston 

Операционная система: Microsoft Windows XP Professional SP2 


О Автор: 
Евгений Попов 
popov.e@gameland.ru 


ЭФФЕКТИВНОСТЬ РАБОТЫ (%) 


МАКСИМАЛЬНОЕ КОЛИЧЕСТВО 1376 


Kaspersky Internet Security 7.0 IIIs 99.56 
VBAS2 Antivirus 3.11 ms 98.43 
F-Secure Intermet Security 2007 — МИ 95 77 
Symantec Internet Security 20(7 — АНИ 96.87 
№ 
Eset Smart Security 3.0 Beta ИИ 9315 
McAfee Internet Security 2007 IIIs 91.30 

Trend Micro PC-Cillin 2007 ПИ 38.71 

DrWeb 4.44 ee $3.79 

ZoneAlarm Internet Security 7.0 — М $1.54 

Avast! Professional Edition 4.7 "ИИ 80.54 

Avira Premium Security Suite 7.0 — НИЙ 79.81 

Sophos Anti-Virus 6.0 УИ 73,5] 

Microsoft Windows Live OneCare 1.6 НИЙ 62.3 

BitDefender Internet Security 10 НЫ 59.43 


$ 4901991 


% отобщего числа 


СКОРОСТЬ B HALF LIFE 2, 1280X1024 


ВКЛЮЧЕН МОНИТОР С МАКСИМАЛЬНЫМИ НАСТРОЙКАМИ 


Bes антивируса АД 
BitDefender Internet Security 10 МОЙ $7 
Microsoft Windows Live ОпеСаге 1.6 АЙ 3) 
№ 
Ш 
DrWeb 4.44 ОЙ 7 
Avira Premium Security Suite 7.0 НЙ 75 

Avast! Professional Edition 4.7 "МИ 75 

Trend Micro PC-Cillin 2007 НИ 70 

McAfee Internet Security 2007 М 70 

Eset Smart Security 3.0 Beta МООИ (9 

Sophos Anti-Virus 6.0 TT 69 

VBA32 Antivirus 3.11 НЙ 68 

F-Secure Internet Security 2007 ОЙ 67 

Symantec Internet Security 2007 anes] 65 

Panda Internet Security 2007 jinn) 64 


Кадры в cexyHgy 


Полиморфные вирусы или вирусы с самомодифицирующимися оешифраторами - вирусы, использую- 
щие помимо шифрования кода специальную процедуру распознавания, изменяющую саму себя в каждом 
новом экземпляре вируса, что ведет к отсутствию у него байтовых сигнатур. 


Макровирусы офисных приложений используют особенности форматов файлов MS Office и Visual Basic. 
При обнаружении имеют суфериксы VM., XM., W97M. 


Черви - паразитирующие вирусы, способные к самовоспроизвооству. Такая программа способна себя раз- 
множать, но не поражать работу системы. Попадает на компьютер через вложения в электронной почте 
и может рассылать свои копии автоматически по другим адресам. Обозначается антивирусами как Worm. 


Троянские кони — вирусные программы, предназначенные для удаленного администрирования удаленной 
системы или шпионажа. Идентифицируются как Trojan. (общее название), PWS. (вор паролей) и Backdoor. 
(администратор с ВАТ-срункцией). 


(крипт-вирусы - вредоносные программы, распространяющиеся преимущественно через электронную 
почту. Пишутся на различных языках сценариев, как TO: Visual Basic Script (код VBS.), Java Script (код JS.), 
интерпретатор команд MS-DOS (код ВАТ.) и Visual Basic (WScript.). 


(истемные вирусы - наиболее распространенный тип. Воздействуют на общий алгоритм работы операци- 
онный системы. Часто встречающиеся пресиксы определений - Win., Win32., Java., 052. 


(или-вирусы (от англ. Silly - слабый, глупый или немощный) - вирусы без особых характеристик, 
которые не оказывают сильного воздействия на работу системы. Как правило, поражают отдельные 
исполнительные срайлы. 
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Артефакт номера 


На страницу «Артефакт номера» может попасть любая редкая штуковина, связанная с компьютерными или видесиграми. 
Она может быть старой, а может и нет - главное, чтобы, увидев ее, геймер охал и непроизвольно выбдыхал: 

«Вот это да! Артефакт!» У вас тоже есть что-то интересное? Мы с радостью опубликуем ваши фотограии и историю 
О ТОМ, ЧТО это за диковина и как она к вам попала. Прием артефактов - по электронному agpecy retro@gameland.ru, 


Mario Paint выгодно отличается от прочих картриджей для 
великолепной SNES. Во-первых, он прячется в очень боль- 
шой коробке. Во-вторых, если коробку эту потрясти, из 
нее выпадет не только картридж с документацией, но и на- 
стоящая шариковая «мышка» с доской вместо коврика. 
Наконец, Mario Paint вовсе не игра, а полноценный гра- 
фический редактор (хотя справедливости ради стоит 
вспомнить приятное приложение, мини-забаву «Мухобой- 
ка»). Более того, возможности программы не ограничива- 
ются рисованием. В Mario Paint можно сочинять музыку 

и даже собирать собственные мультфильмы с неслож- 
ной анимацией. Пусть до каких-нибудь «мощных коллег 

с большого PC» ему далеко, зато этот редактор прост в ос- 


7(242) 


воении и доступен детям. Здесь процесс создания очеред- 
ного шедевра — развлечение, а не утомительная работа. 
Даже сегодня Mario Paint можно рекомендовать в качестве 
пособия для молодых талантов и без всяких скидок на воз- 
раст программы (особенно в редкой ситуации отсут- 

ствия компьютера и наличия потрепанной SNES). Этот ин- 
струмент творческой деятельности почти не устарел; он 
все еще способен понравиться подрастающим художни- 
кам, композиторам, режиссерам и мухобойщикам. 


Владелец: 
Анорей Шилоносов, 
skaarjd@gameland.ru 


Flashback 


С iT ЕЕ 
№17(218) * в 
Tog назад 


(Один из наших лучших 
номеров из серии «мужик с 
автоматом на обложке». 


№17(10) 
Три roga назад 


Игра стала одним из дока- 
зательств того, что Midway 
еще жива. 


Nel7(122) 
Пять лет назад 


(б-женщины горазоо 
Лучше настоящих, разве 


№1714) 
(емь лет назад 


На обложку попали сразу 
триигры, и одна из них 
почти что русская. 


Вы и сами можете 
ознакомиться с прошлыми 
номерами журнала , 

их электронные версии 
выложены Ha наш DVD! 


Ретроконкурс 19 


ПОСЛЕДНИЕ ФАНТАЗИИ ЗОНТА 


Конкурс! Конкурс! Ваша задача: изучить скриншоты 
на этой странице и вспомнить, из каких игр они 
взяты. Призы, выбранные редакторами «Страны 
Игр», предоставляются нашим журналом. В этом но- 
мере ретроконкурс посвящен сериалу Final Fantasy, 
а разыгрываем мы миниатюрный ганблейд. Ответы, 
как всегда, присылайте на retro@gameland.ru или 
почтовый адрес редакции. В письмах обязательно 
указывайте тему «Ретроконкурс №19», а также ФИО 
(полностью), индекс и почтовый адрес. Не знаете 
все игры? Не беда, угадывайте сколько знаете. В 
этом случае вы тоже можете получить приз. Удачи! 


Спешите! В конкурсе примут участие ответы, при- 
сланные до 1 октября. Торжественное подведение 
итогов состоится в 22 (247) номере «Страны Игр». 


“Just for that, you're gettin’ 


ie i 


| font heave 


the 


Cuchi-Cuchi treatment!” 


Grrarigt! ftirrargqht' 


patna 


Правильные ответы 
14-й ретроконкурс, номер 12(237) 


1- Cheese Cat-Astrophe 

2- (Chrono Cross 

3 -DarkStalkers 3 

4-Breath of Fire 2 

5 - Bubsy 

6 -Felix the Cat 

7- Lunar 

8 - Pokemon Puzzle League 

9 -Sylvester and Tweety in Cagey Capers 
10 - Tom and Jerry: Frantic Antics 


к ett Bream ee hte 
r iow Geo Ре 
fi @ (Fired -ice 8 


ов + ie It Wart 


fRhiwn 


i< [ co < 
Подведем итоги! 


К сожалению, правильные ответы на 14 ретрокон- 
курс не смог дать никто, поэтому приз (прекрасная 
кошкодевочка) остается в редакции (видимо, его 
будет мучать Врен). 

Удачи всем участникам текущего конкурса! Наде- 
емся, вам повезет больше! 


CTPAHA ИГР 
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(©) Сартовой суммы He 
хватит Ha QBopel, мечты. 
Начинать придется co 
CKPOMHOFO «домика 
в деревне». 


(>) Восемь показателей си- 
ма - нехитрые состав- 
ляющие простого чело- 
веческого счастья. Когда 
все они зеленого цвета - 
жизнь прекрасна. 


(©) Bel можете спорить, но 
The Sims - полноцен- 
ная RPG. Во многом «6o- 
лее ролевая», чем иные 
«ролевые игры». 
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Знаменитая дойная корова Maxis родилась в 2000 году и до 
появления The Sims 2 обзавелась аж семью телятами-до- 
полнениями. И это не считая содержания, добавленного 

в игру фанатами — его количество уже превысило все мыс- 
лимые пределы. Хит-парады склонились перед The Sims на 
долгие месяцы. История компьютерных игр разделилась на 
«До Sims» И «после Sims». Виртуальные человечки начали 
победное шествие, очевидно намереваясь захватить Зем- 
лю без боя. 

В The Sims нашла воплощение одна очевидная идея. С од- 
ной стороны, представить SimCity на уровне отдельно взято- 
го гражданина и получить классический тамаготчи с челове- 
ком вместо зверушки, с другой — создать ни много ни мало 
симулятор реальной жизни, но с бесспорно полезной опцией 
save\load и с отсутствием всякой ответственности. В начале 
нам предлагают создать персонажа или целую семью (мож- 
но выбрать из уже созданных), купить готовый домик или 
построить собственный на приобретенном земельном участ- 
ке. А после наши подопечные начинают общаться с соседя- 
ми, ходить на работу и в туалет, кушать гамбургеры и прини- 
мать ванну, влюбляться и жениться, ссориться и мириться, 
заводить детей, тонуть в бассейне из-за отсутствия лесен- 

ки и беспрерывно болтать на симлише. Мы можем контро- 
лировать каждое действие героев, раздав четкие указания, 

а можем пустить виртуальную жизнь на самотек и с любо- 
пытством наблюдать за беспорядочной возней потенциаль- 
ных неудачников. Подобно любой жизни, игра бесповорот- 
но заканчивается только в одном случае: когда все умирают. 
Следовательно, никакой «высшей цели» у нее не существу- 
ет, а сложность поставленных задач и увлекательность пол- 
ностью зависят от фантазии игрока. The Sims можно принять 
за реалити-шоу, пока не пропадет желание узнать, «что еще 
учудят эти забавные человечки». Можно с головой окунуть- 
ся в ролевую игру и стать частью социальной драмы или глу- 
пой молодежной комедии. Можно считать The Sims эконо- 
мической стратегией, трепетно следить за благосостоянием 
и настроением персонажа, совершенствовать его, двигать по 
карьерной лестнице до самой вершины, переехать в огром- 
ный особняк, обставленный по высшему разряду и завален- 
ный всеми необходимыми богатствами вроде дорогущей сте 
реосистемы и джакузи. Можно никуда не переезжать, а все 
средства вкладывать в собственный дом, дабы потешить ар- 
хитектурные и дизайнерские таланты. Список возможностей 
— поначалу совсем небогатый — с каждым дополнением раз- 
растался как снежный ком. Симы стали выезжать за город, 
заводили кошек и собак, всей семьей отправлялись в отпуск 
на тропический остров... А на волне популярности Гарри 
Поттера в их мир пришла магия и немало позабавила игро- 
ков. Подобная поддержка со стороны Maxis, продиктован- 
ная то ли заботой о поклонниках, то ли жаждой наживы, ос- 
тавила The Sims эталонным симулятором жизни даже после 
выхода продолжения. Впрочем, стремление The Sims 2 «дог- 
нать и перегнать» предшественницу отчетливо ощущается 

в последние годы, а потому всем, кто до сих пор не знаком 

с виртуальными человечками, я рекомендую все же вторую 
часть, а не первую. 


О Astop: 
Иван «cicero» Боднар 
cicero@k66.ru 


Южное Бутово? Нет, не 
так печально. Это всего 
лишь Старк. 


Гигантские аркадианские 
галеоны производят 
должное впечатление. 


Эта и подобные ей гло- 
бальные карты служат 
gna перемещения по 
районам. 


The Longest Journey 


Жанр adventure находился в упадке, когда из-под пера нор- 
вежских игроделов вышла TLJ. Могла ли она что-то изме- 
нить? Увы, нет. Былой популярности уже не добиться, по- 
клонников мало, а творческие затраты велики. Ведь сделать 
хороший квест — все равно, что написать книгу. Проще ли- 
цензировать какой-нибудь движок средней паршивости, 
смастерить шутер под стать ему и собрать ту же кассу, что 

и крепкая adventure. Но ребята из Funcom не искали легких 
путей и отправили нас в самое долгое путешествие. 

Место действия — миры Старк и Аркадия. Причина раз- 
деления вселенной на две реальности не вполне ясна, но 
нам дают понять, что всему виной конфликт магии и науки 
(привет, Агсапит!), который грозил нарушением некое- 
го Баланса. Проще говоря, на носу был большой бадабум. 
Тогда по предварительному сговору группа лиц, среди ко- 
торых фигурируют люди и полубоги, расколола мир на- 
двое (ломать — не строить). Старк — это наша реальность, 
насквозь технологичная. В Аркадии же и простой компас 
обязательно волшебный. Следит за равновесием вселен- 
ных Страж, живущий в Башне между мирами (раз в тыся- 
чу лет Стража меняют). Но вот беда: последний Страж по- 
кинул пост без смены караула. Налицо нарушение Устава, 
так что требуется скорейшее разбирательство. 

А разбираться высшие силы направили Эйприл Райан, обыч- 
ную девушку из Старка 2209 года. Ее все эти параллельные 
измерения, ясное дело, повергли в культурный шок. Но де- 
лать нечего, таинственный Кортес ставит вопрос ребром: 
или иди Спасать Мир, или... не иди Спасать Мир. Делать не- 
чего — Эйприл приходится смириться с тем, что она облада- 
ет редчайшей способностью путешествовать между мирами 
(избранная, понимаете ли). Собственно, ее цели — найти арте- 
факты, необходимые для Спасения Мира, разыскать Стража 
и побороться со злющим Авангардом, алчущим объединить 
миры с помощью науки. Где нам только не предстоит побы- 
вать: и там не предстоит, и здесь... Но и без того количес- 
тво и разнообразие уровней производит сильное впечат- 
ление. По дороге, конечно, придется поломать голову над 
загадками, разбросанными щедрой норвежской рукой по 
обоим измерениям. Нельзя не отметить, что все решения 
вполне логичны, так что застрять при прохождении прак- 
тически невозможно, что лишний раз заставляет заду- 
маться о жанровой принадлежности игры (интерактивный 
фильм, говорите?). Разумеется, игроков ждут несколько 
Неожиданных Поворотов Сюжета, которые и впрямь могут 
напустить туману. 

Отдельно надо рассказать о дизайне миров. Может, иногда и 
бросается в глаза некоторая аляповатость декораций да нит- 
ки на швах измерений, но в целом все продумано, а недо- 
сказанность придает игре таинственности. А в каких крас- 
ках описано наше измерение XXIII века! Сценаристу Рагнару 
Тёрнквисту удалось в нужной пропорции смешать показуш- 
ную идиллию романа Хаксли «0 дивный новый мир» и всю 
Грязь «1984» Оруэлла. Антиутопия, как она есть. 

Спасибо за дизайн персонажей, спасибо за здоровый юмор, 
спасибо за симпатичные ролики, раскиданные тут и там 

по сюжету. Никого не забыл? 
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PETPO 


В Rare всегда хватало мастеров слямзить чужую игру. Так они 
собрали и собственный Mario Kart 64. Произведение получило 
гордое имя Diddy Kong Racing и снова вывело на передний план 
не последнего представителя семейства Конгов, однажды уже 
спасшего своего старшего товарища Donkey. В конце 1997 го- 
да на плечи малыша взвалили невыполнимую миссию: развлечь 
всех владельцев консоли №64 накануне рождественских празд- 
ников. Tak Kak Donkey загостился у Mario, увлекшись тамошни- 
ми гонками на картах, пришлось Diddy созывать всех знакомых 
зверушек, среди которых оказались будущие звезды медведь 
Banjo и бельчонок Conker. «Чем мы хуже динозавров, сантехни- 
ков и принцесс?» — справедливо удивился Diddy, после чего раз- 
решил соревнования не только на машинках, но и на лодочках 

с самолетиками. Это внесло в игру необходимое разнообразие 

и отчасти скрасило скромное количество представленных трасс 
и миров. Многие уровни приспособили под разные транспорт- 
ные средства, в мультиплеер к обычным «гонкам с подлостями» 
добавили подобие Battle Mode. В игре присутствовал отличный 
одиночный режим, построенный по образу З)-платформеров. 
Здесь появился сюжет, возникли секреты и даже боссы, сорев- 
новаться с которыми было совсем непросто. Технически, как 
всегда у Rare, Diddy Kong Racing уверенно держалась на уров- 
не выше среднего, радовала яркими красками и обилием дета- 
лей. Недавно она переселилась на 0$ и по праву заняла почетное 
место в «Ретро». Где еще вы встретите Конкера чистым и невин- 
ным бельчонком, а не жадным до денег матерщинником? 


Бывает так, что игровая студия навсегда остается в памяти 
благодаря только одному сериалу. И что бы еще ни выпусти- 
ли ребята из Impessions Games, запомнятся они игрой Caesar 
с продолжениями. Самое любопытное, что серия и ее ответ- 
вления почти не менялись годами. Pharaoh — тот же «Цезарь», 
только на древнеегипетский лад. Новичкам поясню, что речь 
идет о градостроительном симуляторе в традициях The Settlers 
и SimCity. Геймплей, как волчок, вращается вокруг жилых до- 
мов: мы ставим таблички «Сдается» — Ha их месте иммигран- 
ты, гастарбайтеры и прочая лимита строят хилые хибары, а 

мы уже копаем для приезжих колодцы, возводим больни- 

цы, театры, храмы, школы и прочие заведения. А работают 
там те же Равшаны и Джамшуты, что недавно поселились у 
нас в городе. Дальше — больше: развиваем сельское хозяйс- 
тво, промышленность, коммерцию, выходим на мировой ры- 
нок продажи папирусов... Есть в игре и военная часть, но она 
не столь любопытна и не вполне отлажена, потому что глав- 
ное в Pharaoh, как и во всем сериале, — это, конечно, экономи- 
ческий баланс. Что нового нам предлагают? Строительство пи- 
рамид, обелисков и других каменных штуковин, чтобы через 
5000 лет на их фоне туристы в черных носках и шлепках дела- 
ли нелепые фотографии. Будет нелишним сказать, что и про- 
должения Zeus: Master of Olympus и Emperor: Rise of the Middle 
Kingdom недалеко ушли OT предшественников. 


CTPAHA 


ИГР 


Внимание 
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БАНАНА ЕСИМОТО 

«М.Р» 
ЖАНР: ХУДОЖЕСТВЕННАЯ ПРОЗА 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: «АМФОРА» 


Харуки Мураками для европейцев олицетворя- 
ет современную японскую литературу. В самой 
же Японии огромной популярностью пользу- 
ется Банана Есимото: все ее книги сразу пос- 
ле выхода в свет становятся бестселлерами, 

и она получает за них престижные националь- 
ные награды, чем и заставляет европейцев об- 
ращать на себя внимание. «Мураками в юб- 

ке» — так мы, не японцы, ее прозвали. Что само 
по себе довольно странно: да, они оба родом из 
Японии и хорошо известны во всем мире, но со- 
вершенно непохожи. Мураками живет в Амери- 
ке и преподносит японскую культуру так, что- 
бы ее поняли иностранцы. А вот Есимото сорок 
с лишним лет жила в Токио, живет и будет жить 
там дальше и не собирается облегчать нам вос- 
приятие Востока. Самый ее «европейский» ро- 
ман — вышел под названием «Кухня» — потря- 
сающая книга о человеческой душе и, как ни 
странно, о кухнях, которые могут рассказать 
много интересного. Но речь сейчас не об этом 
ee произведении, а о последнем романе «N.P.», 
что расшифровывается как North Point (назва- 
ние одной старой песни). Сюжет, на первый 
взгляд, похож на мистический детектив: японс- 
кий автор, переехавший в Америку, пишет сбор- 
ник рассказов на английском, но кончает жизнь 
самоубийством, так и не закончив книгу. Все, 
кто пытался перевести книгу на японский, то- 
же умерли, и далеко не от старости. Такая же 
участь постигла бойфренда главной героини. 
Но вместо того, чтобы искать правду или прово- 
дить расследование, девушка спокойно живет 
себе дальше. В один прекрасный день она слу- 
чайно знакомится с детьми этого мистического 
автора-убийцы, и они ей открывают семейные 
тайны, о которых она даже не спрашивала. 
Роман небольшой, читается легко и быстро, но 
так же быстро и забывается. Книгу отличает ла- 
коничность, недосказанность и некоторые лю- 
бопытные стилистические ходы, но неожидан- 
ные повороты сюжета воспринимаются как 
само собой разумеющееся. Книга имеет очень 
жизненный конец: основная тема закончилась, 
а герои так и не определились в себе. Никакое — 
наверное, самое точное слово для описания 
этого произведения Есимото. 
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ДМИТРИЙ ГЛУХОВСКИЙ 

«МЕТРО 2033» 
ЖАНР: ФАНТАСТИКА 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: «ПОПУЛЯРНАЯ ЛИТЕРАТУРА» 


Тема «метро как бомбоубежище» стара, как са- 
мо метро. Возможность такого использования 
метрополитена была придумана еще при строи- 
тельстве и, соответственно, породила множес- 
тво слухов и легенд с ним связанных (возьмем, 
к примеру, «Метро-2»). Отчасти слухи правди- 
вы, а отчасти это действительно просто слухи. 
Но вслед за легендами стали писаться книги, 
которые советская цензура не пропустила в пе- 
чать, а авторов точно расстреляли. Шучу, конеч- 
но, но ведь никто не знает наверняка. Антиуто- 
пии о московском метро стали возникать уже 
после шестидесятых, когда появилась ощути- 
мая свобода слова. Можно вспомнить, напри- 
мер, такие подзабытые книги как «Невозвраще- 
нец» Александра Кабакова или «Москва 2042» 
Войновича. 

Но «Метро» отличается от всех остальных по- 
добных сочинений. Чем? А тем, что еще до 
выхода нынешнего издания сотни тысяч лю- 
дей были в курсе основного сюжета и да- 

же помогали автору писать, исправляя неточ- 
ности и ошибки. Сейчас объясню, как это так 
у Глуховского получилось. Все очень прос- 
то: он выложил в Интернет первоначальную 
версию романа, которую никто не хотел из- 
давать. Через какое-то время у него появи- 
лись поклонники, заставившие его изменить 
финал, где убивают главного героя. В кон- 

це концов Дмитрий довел книгу до ума и су- 
мел ее издать. Не скажу, что повествование 
стало продуманным и целостным, но читать 
интересно. Дмитрий по-своему видит наше 
общество: сегодня оно упивается плодами 
НТР, а завтра с языческой страстью бросит- 
ся воевать за свой крошечный клочок зем- 
ли как с врагами, так и со вчерашними друзь- 
ями. Следующая ступень эволюции - человек 
мутировавший. Герои борются за жизнь не- 
смотря ни на что. Сюжет продуман и психо- 
логичен, а язык богат на изобразительные 
средства и доступен. Я люблю тайны, а OCO- 
бенно те, которые кроются в привычных ве- 
щах. И качественную фантастику тоже люб- 
лю. Поэтому «Метро 2033» занимает теперь 
одно из почетных мест на моей старой книж- 
ной полке. 


О Автор: 


Чаплин 
8 separate.light@gmail.com 
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ДАМ Kyraee 


IDK. M. KYBEE 
«ЭЛИЗАБЕТ КОСТЕЛЛО» 


«Нобелевская премия 2003», — сообщает ро- 
зовая обложка. Казалось бы, интригующе. Не- 
известный мне доселе автор пишет о знаме- 
нитой пожилой писательнице, поставив себя 
на ее место. Роман заумен и скучен несмот- 
ря на то, что героиня в душе далеко не пен- 
сионерка и ей многого хочется. Вплетенные 

в этот сюжет размышления о человеческом 
бытии привлекут только философов и учите- 
лей литературы, но не обыкновенного чита- 
теля. Бессмертие рассматривается слишком 
тщательно, слишком детализированно и при- 
дирчиво — как будто героиня Элизабет не 
просто писательница, а древнегреческий мыс- 
литель. Да и вообще, каждый эпизод (будь то 
чтение лекций в колледже, поездка в Африку 
к сестре или получение литературной награ- 
ды) — вызов определенным устоям общества, 
разным странам и даже (в последней главе) 
Богу. Автор также не стесняется критиковать 
реальных писателей, например, Пола Уэста, 
написавшего роман о фашистах (воплощение 
зла для Кутзее). 

У Кутзее есть книга «Осень в Петербурге», на- 
писанная в стиле Достоевского. Попадется — 
обязательно почитаю. Другое заигрывание 

с классикой — «Мистер Фо», в основе KOTO- 
рого сочинение Даниэля Дефо, да и сам Де- 
фо там тоже присутствует. По-моему, долж- 
но быть интересно. Правда, этот роман опять 
же принес южноафриканцу «Нобелевку», что, 
видимо, предполагает присутствие огромного 
количества философских размышлений, гра- 
ничащих с безумной скукой. Хотя мне кажет- 
ся, сейчас такое время, что на книгу, заставля- 
ющую крепко задуматься, у читателей нет ни 
сил, ни времени — им нужна расслабляющая 
юмористическая литература, позволяющая за- 
быть ненадолго о насущных заботах и пере- 
нестись в добрый, светлый мир, в котором 
обязательно будет все хорошо. Или современ- 
ный детективчик — сказка о таких же, как мы. 
Кутзее же пишет совсем по-другому. Он чело- 
век серьезный и жестокий. За это его ругают 
собственные соотечественники: он слишком 
правдиво рассказывает о Южной Африке. По 
его мнению, все было плохо и будет плохо. 


С СЕНТЯБРЯ 2007 ГОДА 


ЖУРНАЛ © НАЧИНАЕТ СОТРУДНИЧЕСТВО 


с культовым БРИТАНСКИМ ЖУРНАЛОМ АЕ] 


< 
ТЕПЕРЬ В КАЖДОМ НОМЕРЕ © = 


САМЫЕ ЛУЧШИЕ И САМЫЕ СВЕЖИЕ 


МАТЕРИАЛЫ ИЗ RAZED 


увидеть 


Ov AYWe8 


м M4 1 


«1408» основан на одноименном рассказе Стивена Кинга, 
опубликованном в сборнике «Все предельно». Книги Кин- 
га, а также фильмы по их мотивам («Челюсти», «Кладбище 
домашних животных», «Побег из Шоушенка») всегда 
держат читателя в напряжении. 

По словам самого Кинга, каждый писатель, работающий в 
жанре «ужастиков», должен написать как минимум по од- 
ному рассказу о похоронах заживо и о комнате призраков 

в гостинице. Кинг предположил, что у разных людей свои 
страхи и несть им числа. Но номера отелей сами по себе 
вызывают страх, не так ли? Входя в номер, поневоле зада- 
ешься вопросом, сколько человек спали на этой кровати до 
тебя? Сколько из них было сумасшедших? Сколько соби- 
рались повеситься в стенном шкафу у телевизора? Бр-р-р. 
Многие поклонники писателя с сомнениями ожидали поста- 
новку Хафстрема, боясь, что тот не сумеет передать интри- 
гу произведения Кинга, его стиль. После просмотра скепти- 
ки поняли, как они ошибались. 

В чем суть? Главный герой картины — Майк Инслин (Джон 


1408 


ВКИНОТЕАТРАХ РОССИИ C12 ИЮЛЯ 2007 ГОДА 


ЖАНР: ТРИЛЛЕР. 
ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: FOURTEEN ZERO EIGHT 
РЕЖИССЕР: МИКАЭЛЬ ХАФСТРЕМ 


ВРОЛЯХ: ДЖОНКЬЮСАК, СЭМЮЭЛ Л. ДЖЕКСОН, МЭРИ МАККОРМАК, ЖАСМИН ДЖЕССИКА 
ЭНТОНИ 

DIMENSION FILMS / DI BONAVENTURA PICTURES, США 2007 ГОД 
90 МИНУТ 


ПРОИЗВОДСТВО: 
ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: 


МИКАЭЛЬ ХАФСТРЕМ 

ФИЛЬМОГРАФИЯ: 
DERAILED (2005), STRANDVASKAREN (2004), ONDSKAN 
(2003), LEVALIVET (2001, CHOCK 11997) (TV), SKUGGORNAS 
HUS 1996 TV SERIES), VENDETTA (19951 SERIES). 


Режиссер фильма «1408» 
Микаэль Хафстрем (полное 
имя Ян Микаэль Хафстрем) 
родился 1 июля 1960 года в 
городе Лундскала, Швеция. 
С детства его влекла меч- 

та снимать киноленты, и он 
ползал по окрестностям с 
ручной видеокамерой в поис- 
ках интересных сюжетов. Во 
время обучения в студийной 
школе он получил прозвище Хеффа — 3a настырность и 
целеустремленность. Творческую карьеру он начал вместе 
с братом, Дэном Хафстремом, но впоследствии их пути- 
дорожки разошлись. Боевое крещение он получил на мес- 
тном телевидении. Прежде чем достигнуть высот кинема- 
тографии, Хеффа успел поработать ассистентом, затем 
помощником режиссера, сценаристом. Мастерство режис- 
суры постигал на съемках различного рода телевизионных 
сериалов. В своем послужном списке имеет три победы 
на международных кинофестивалях за режиссуру и шесть 
раз выдвигался в различных номинациях, в том числе за 
лучший не американский фильм. Больше он, конечно, из- 
вестен шведскому зрителю. Последней удачей Хафстрема 
стала картина «Зло»(2003), которая принесла ему глав- 
ный приз фестиваля Viareggio Europa Cinema. Своим же 
новым детищем «1408» Хафстрем доказал, что и телеви- 
зионщики способны на шедевры. Он считает, что еще до- 
стигнет Голливудского Олимпа, причем западные журна- 


Кьюсак), автор книг о сверхъестественных явлениях и скеп- 
тик до мозга костей. Он верит лишь в то, что видит своими 
глазами. Всю жизнь ученый разоблачал слухи о привиде- 
ниях и проклятиях, доказывал, что потусторонние силы — 
чистой воды вымысел. Разумеется, такого человека при- 
влекла дурная слава номера 1408 отеля «Дельфин». В этой 
комнате с 1912 года при странных обстоятельствах умер- 
ли или сошли с ума 56 человек. В отеле только 13 этажей — 
несчастливое число. По американской традиции нумерация 
этажей в гостиницах такова, что следом за двенадцатым 
сразу идет четырнадцатый, а дьявольского этажа вроде как 
и вовсе нет. Майк решает провести ночь в «проклятом» но- 
мере как обычный постоялец и разнести в пух и прах оче- 
редную страшилку. Переступая порог комнаты, Майк, уве- 
ренный в своем успехе, еще не подозревает, что это место 
особенное и ночь его эксперимента превратится в ночь 
выживания, потому что сама комната будет исследовать 
жизнь Майка и мучить его душу призраками умерших, в 
том числе и дочери. Большую часть фильма он проводит 
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листы уже пророчат новой ленте рейтинг «Рб-13». 


в замкнутом пространстве. Все внимание сосредоточено 

на душевных страданиях главного героя, его одиночестве, 
поступках и видениях. Что же делает фильм «1408» при- 
тягательным? Не имя автора или страх перед привидени- 
ем, а только трепет перед дьяволом, который сидит где-то 
в глубине человеческой души, и необходимость борьбы с 
собственными демонами. В комнате 1408 человеку предо- 
ставляется возможность побороть зло внутри себя, но про- 
игрыш означает смерть. Критики из центральных амери- 
канских газет благосклонно приняли «1408», потому что 
считают работу режиссера, актерского состава, специалис- 
тов по эффектам безупречной. По их мнению, это кино вы- 
ходит за рамки жанра и повествует о человеческой душе, 
которая недостаточно известна и по-своему ужасна. Этот 
фильм, по их словам, гораздо выше «Хостела» и «Пилы», 
VK TOMY же изящно сдобрен юмором и отличной музыкой, 
музыкальными эффектами. После проката в кинотеатрах 
США «1408» признан лучшим фильмом ужасов 2007 года, 
даже страшнее, чем «Хостел, часть Il». 


Режиссер совместного англоамериканского проекта «Звез- 
дная пыль» Мэттью Вон известен как продюсер американс- 
ких фильмов «Большой куш» и «Карты, деньги, два ствола». 
Теперь Мэттью наконец-то написал сценарий и взялся за ре- 
жиссуру фэнтэзийно-приключенческой штучки по мотивам 
одноименно романа Нила Геймана. Много чего намешано в 
этом фильме: готические комиксы и стимпанк. Звездный же 
состав фильма сам по себе делает его событием. Вот только 
бюджет для проекта такого размаха подкачал, что заметно 
по несколько эклектичной компьютерной графике. 

Но давайте-ка вернемся к «Звездной пыли». В основу лен- 
ты положена классическая история простака, взявшегося 
выполнить каприз своей возлюбленной. Он много пережи- 
вет по пути, сильно поумнеет и наконец поймет, что на са- 
мом деле его настоящая любовь давным-давно с ним ря- 
дом. Вот, в принципе, и весь сюжетец, который придется 
вам по вкусу, если вы ищите фантастическую любовную 
историю с хорошим концом. 

Если конкретнее, то Тристан отправляется на поиски упав- 
шей звезды, чтобы принести ее любимой женщине как до- 
казательство силы своих чувств. Загвоздка в том, что звез- 
да упала по другую сторону стены, которая разделяет 
Англию и волшебное королевство Стормхолд. А отсюда и 
все волшебные приключения молодого парня с ведьмами, 
призраками, чудовищами и пиратами. 


ЗВЕЗДНАЯ ПЫЛЬ 


В КИНОТЕАТРАХ РОССИИ С 9 АВГУСТА 2007 ГОДА 


ЖАНР: ФАНТАСТИКА/ПРИКЛЮЧЕНИЯ 
ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: STARDUST 
РЕЖИССЕР: МЭПЬЮ ВОН 
ВРОЛЯХ: ЧАРЛИ КОКС, КЛЕР ДЭЙНС, РОБЕРТ ДЕ НИРО, СИЕНА МИЛЛЕР, 

МИШЕЛЬ ПФАЙФФЕР 
ПРОИЗВОДСТВО: PARAMOUNT PICTURES / DI BONAVENTURA PICTURES / INGENIOUS FILM PARTNERS, 


ВЕЛИКОБРИТАНИЯ, США 2007 ГОД 
ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: 88 МИНУТ 


Все сцены выполнены великолепно, и комедийный настрой 
придает фантастическому фильму еще больше шарма. 
Безусловно, одно из главных достоинств ленты — отличная 
актерская работа. Мишель Пфайффер превосходно спра- 
вилась с ролью предводительницы ведьм. Роберт де Ниро 
неотразим в роли капитана Шекспира, командира пиратов. 
В каждой сцене он просто безупречен и заставляет зрите- 
лей смеяться сквозь слезы. 

В США и Великобритании фильм вызвал у зрителей не- 
однозначные отклики. Его противники говорят так: «Да, 
«Звездная пыль» — лучший образчик фантастики и воп- 
лотил черты, которые были присущи творениям великого 
Спилберга. Да, в этом фильме увлекательно рассказывает- 
ся о добре и зле. Но есть один существенный недостаток: 
ленте место в восьмидесятых годах ХХ века, а не в наши 
дни. Здесь множество головорезов, любви, приключе- 
ний, магии, мести — всего того, что уже было ранее описа- 
но Питером Фолком в «Принцессе моста». И поэтому час- 
тенько возникает чувство, что это все ты уже где-то видел, 
поскольку фильм частенько следует фэнтезийным шабло- 
нам. Безусловно, в нем есть отсылки к современности, но 
к финалу и они успевают надоесть». Поклонники же филь- 
ма нахваливают удачные находки режиссера и сценариста 
Мэттью, великолепную операторскую работу, подбор му- 
зыки и отличные комбинированные съемки. 


$ 


НА ЭКРАНАХ CO 2 АВГУСТА 2007 ГОДА 


ЖАНР: ТРИЛЛЕР 
РЕЖИССЕР: ДЖЕЙМС АЙЗЕК 
ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: SKINWALKERS 
ВРОЛЯХ: ДЖЕЙСОН BEP, ЭЛИАС KOTEAC 
ПРОИЗВОДСТВО: CONSTANTIN FILM PRODUKTION GMBH, США (2006) 


ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: 110 МИНУТ 
13-летний мальчик Тимоти с мамой приезжают 

к родственникам-оборотням. Страшная родня посвя- 
щает их в то, что подросток тоже оборотень и от не- 
го зависит судьба всей стаи, поскольку у ребенка осо- 
бый магический дар: одних оборотней он способен 
убивать, других оставлять в живых. И поэтому роди- 
чи тайно охраняли Тимоти со дня его рождения. Мама 
и сын потрясены и не верят собственным ушам. Co- 
родичи ребенка относят себя к «хорошим», то есть не 
питаются человеческой кровью. Попутно выясняется, 
что к власти над Тимоти стремятся «плохие» оборот- 
ни, которые жаждут кровавых убийств. И в ночь баг- 
рового полнолуния враждующие вервольфы сходятся 
в смертельной схватке, в которой ненависть заставля- 
ет брата идти против брата, а мужа против жены. Бит- 
ва добра со злом, ничего не поделаешь. 

Зрительские симпатии на стороне режиссуры и удав- 
шихся компьютерных эффектов: из-за них «Вол- 
ки-оборотни» смотрятся на одном дыхании. Портит 
фильм один большой недостаток. Тема оборотней 

в кино стара как мир, а зрителя ими теперь не напуга- 
ешь. Нынче в моде психологический ужас. 


Все больше появляется информации о следующей 
части Поттерианы — «Гарри Поттер и Принц-полу- 
кровка», которую снимает режиссер Дэвид Иейтс. 
В новом фильме рассказывается о шестом годе 
обучения Поттера в Академии чародейства и вол- 
шебства. Там он получает учебник, ранее прина- 
длежавший принцу-полукровке, чьи заметки на 
полях помогают Гарри разобраться в науке. Иейтс 
пригласил очаровательную Наоми Уоттс на роль 
Нарциссы Малфой, жены преподавателя Люциу- 
са и матери мерзопакостного Драко. Кроме того, в 
съемках примут участие Джозеф Файнс, брат Рэй- 
фа Файнса, и Стюарт Таунсенд. Остальное узнаем 
28 ноября 2008 года, в день премьеры ленты в ки- 
нотеатрах России. 


В блоге фильма «Крепкий орешек 4» Брюс Уиллис 
нелицеприятно высказался о создателе «Трансфор- 
меров» Майкле Бэе. В 1998 году Уиллис снимался 

в картине Бэя «Армагеддон» и до сих пор отзывает- 
ся о режиссере нелестно. По словам Брюса, это веч- 
но орущий на съемочной площадке психопат. Бэй не 
заставил себя ждать и в свою очередь обвинил Уил- 
лиса в рекламном трюке, который призван привлечь 
зрителей к «Крепкому орешку» и отвлечь от «Транс- 
формеров». 


CTPAHA HPI (242) 


БАНЗАЙ! 


АНИМЕ: Призрак в доспехах: Синором одиночки (Ghost in the Shell: Stand Alone Complex) 


нтересно, как CaM манга- 

ка Масамуне Сиро относит- 

ся к тому, во что киношники 

и телевизионщики превра- 
тили его мангу Koukaku Коша! (она 
же Ghost in the Shell, она же «Призрак 
в доспехах»)? Работа господина Си- 
ро послужила основой для нескольких 
непохожих экранизаций, и ни одна не 
передает дух манги и не следует точ- 
но ее сюжету. С режиссером-мозгопра- 
вом Мамору Осии все было ясно с са- 
мого начала. Два его полнометражных 
фильма — «Призрак в доспехах» (1995) 
И «Призрак в доспехах 2: Невинность» 


(2004) — и не претендовали на точность: 


в них из манги пришли разве что ге- 
рои да какие-то наметки сюжета. Все 
остальное Осии переработал под се- 
бя и под те идеи, которые хотел подать 
зрителю (что ему никогда толком не 
удавалось). В 2002-м студия Production 
|.G взялась за еще одно переложение 
истории — так на свет появился теле- 
сериал «Призрак в доспехах: Синдром 
одиночки». Обещали, что эта попыт- 
ка наконец-то будет похожей на мангу, 
но и тут слукавили. Оказалось, не так 
просто воплотить на экране уникаль- 
ный мир Масамуне Сиро, где филосо- 
фия и антураж киберпанка переплета- 
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ФОРМАТ: телесериал, 2 сезона по 26 серий в каждом 


ются с геополитическими интригами, 
похабными шуточками, откровен- 

ной эротикой и легким стебом. Эроти- 
ка и стеб на экран не попали вообще, 
шуточки еще кое-где проскальзывают, 
а вот тяжелой киберпанковской фило- 
софии и мрачных футуристических де- 
кораций в «Синдроме одиночки» прос- 
то завались. 

Зрителей, привыкших к образу Мото- 
ко Кусанаги по полнометражкам Осии, 
ждет сюрприз. В телесериале бравая 
девушка-оперативник выглядит совсем 
по-другому: из стильной профессио- 
налки она превратилась в легкомыс- 
ленно одетую девицу с фиолетовыми 
волосами. Прочие сотрудники Девято- 
го отдела, к счастью, совсем не изме- 
нились: сложно представить себе Бато 
или Тогусу в купальнике и с кислотной 
прической, не правда ли? Если в пол- 
нометражных фильмах Осии мы на- 
блюдаем за внутренним миром героев, 
за изменениями их взглядов и убежде- 
ний, то «Синдром одиночки» - это до- 
тошный и натуралистичный детектив. 
Именно поэтому здесь куда больше 
внимания уделено не главным героям — 
Мотоко и Бато — а прочим сотрудникам 
Девятого отдела: шефу Дайскэ Арама- 
ки, оперативнику и бывшему копу То- 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: Кэндзи Камияма, 2002 


А сериальный Бато изменился несильно. Примерно 
таким же OH предстает ив «Невинности». 


— 


ИЗДАТЕЛЬ: MC Entertainment 


НАШ РЕЙТИНГ: 9 69 82 3 69 


БАНЗАЙ! 


Закончилось производство по делу 29-лет- 
него жителя Осаки, который сканировал 

и незаконно распространял в Сети страни- 
цы журналов манги еще gO появления ко- 
миксов в продаже. (уд отметил важность 
защиты авторских прав в современном об- 
ществе и обратил внимание подсудимого на 
TO, что произведения, на которые распро- 
страняется авторское право, являются ре- 
зультатом упорного труда. Преступник был 
Мотоко Кусанаги в телесериале и в полнометражке — арестован 18 мая, и сейчас суд вынесему су- 
словно gBa разных героя. ровый приговор: один год тюрьмы и три го- 
да условно. 


Хорошего аниме должно быть много. В сен- 
тябре в японских кинотеатрах начинаются 
показы нового полнометражного «Еванге- 
лиона», о котором мы обязательно рас- 
‘кажем в одном из следующих выпус- 
ков рубрики «Банзай!» но это еще не все. 
Bandai анонсировал анимационный проект 
Petit Eva: Evangelion@School. Героями ста- 
нут смешные чибики известных персона- 
жей, а действие будет происходить валь- 
тернативной реальности: в обычной школе, 
где учатся (инози, Аска, фиолетовый 390- 
ровяк Евантё и сразу три клона Рей Аяна- 
В телесериале значительно больше внимания гусе, теоретику Исикаве, снайперу Сай- ми. За учениками присматривают директор 
| уделено «второстепенным» сотрудникам то, следователю и бывшему якудзе Геноо и учительница Рицуко-сенсей. Надо 
Девятого отдела. На фото - снайпер Сайто. Падзу, подрывнику Борме и несколь- заметить, что это отнюдь не первая юмо- 
— " ким новичкам. В кадр попали и пауко- ристическая обработка «Евы», но ни одна из 
подобные танки «татикомы», которым них не добиралась go экранизации. В каком 
вообще не нашлось места в полномет- ‘формате и в скольких эпизодах будет вы- 
ражках. Кстати, татикомы обладают на- полнена работа, пока неизвестно, но ходит 
ивным и любознательным искусствен- слух, что все может ограничиться несколь- 
ным интеллектом. Они самые смешные кими бестолковыми короткометражками. 
герои сериала, и после каждого эпи- Будем следить. 
зода вы увидите небольшую мультза- 
рисовку об их злоключениях. Девятый 
отдел действует как настоящее поли- 
цейское подразделение, и будьте спо- 
койны: о его жизни и работе вам будет 
известно абсолютно все. В свое вре- 
мя «Синдром одиночки» прославил- 
ся как один из самых дорогих сериалов 
в истории аниме, и, казалось бы, бюд- 
жет должны спускать на перестрелки, 
драки, штурмы, облавы и погони. А вот 
и нет. Действия на экране до обид 
го мало. Обычно герои всю серию со- 
вещаются, раздумывают, планируют, 
расследуют, обсуждают и готовятся, 
чтобы в конце захватить подозреваемо- 
... без единого выстрела. Если на что 
и ушло много денег, так это на гонорар 
гениальной Еко Канно, композитору-ле- 
генде. Она писала музыку для Cowboy 
Bebop, Escaflowne, «Волчьего дождя». 


БАНЗАЙ! 


Внимание! 
Конкурс! 


«Страна Игр» совместно с MC Entertainment 
разыгрывает два диска сериала «Призрак 
в доспехах: Синором одиночки» в коллек- 
ционном боксе. Чтобы попасть в число со- 
искателей приза, просто пришлите в ре- 
дакцию журнала ответ на приведенный 
вопрос. Не забудьте указать свои имя, фа- 
милию и обратный адрес синдексом. Ес- 
ливы пользуетесь обычной почтой, обя- 
зательно сделайте на конверте пометку 
«Банзай». Спешите! В жеребьевке примут 
участие только те письма, которые придут 
K HaM go | октября. 


ВОПРОС: 

ЕСЛИ ГОЛОСОВОЙ АКТЕР БАТО 
ОЗВУЧИВАЛ СНЕЙКА В MGS, 10 
КТО ГОВОРИТ ГОЛОСОМ АЦУКО 
ТАНАКИ, СЭЙЮ MOTOKO 
КУСАНАГИ? 


1. ЭМИ POY3 В SONIC THE 
HEDGEHOG. 

2. ИФА ЛОКХАРТ В FINAL 
FANTASY УП. 

3. ПАРА КРОФТ В TOMB RAIDER. 


= 


Наш адрес. 101000, Москва, 
Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр», 
«Банзай!» (ответ лучше отправлять не 
в конверте, а на почтовой карточке). 


E-mail: banzai-konkurs@gameland.ru 


ОЧЕРЕДНОЙ ПОБЕДИТЕЛЬ! 


DVD саниме «Призрак в доспехах 2: 
Невинность» получает Антон Шишкин 
из Владивостока. Режиссер Мамору 
Осии держит дома двух собак: бассета 
и дворняжку. 


Киберпанк - не киберпанк, а без Смазливых 
(лужанок ни одно аниме обойтись не может. i 
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Ее творения отлично подчеркивают дух се- 
риала, а песню в опенинге исполняет наша 
соотечественница Ольга Яковлева, которая 
работает в Японии под псевдонимом Origa. 
Даже жалко, что музыку включают редко 

и толком насладиться ею не дают. Высоко- 
мудрым разговорам уделяется куда боль- 
ше экранного времени, чем музыке, пере- 
стрелкам и любованию грудями Мотоко 
вместе взятым. Ну, вы же знаете. Кибер- 
панк без зубодробительной философско- 
технической подоплеки не киберпанк. 
Само название «Синдром одиночки», Stand 
Alone Complex, относится к эмергентно- 

му феномену автономных, но когерентных 
действий индивидуумов (если вы не пони- 
маете, что написано в этом предложении, 
то можете и не осилить психологические 
завороты сериала). Суть в том, что незави- 
симые действия никак не связанных меж- 
ду собой людей вдруг резонируют, подде- 
рживая друг друга и создавая впечатление 
направленного общественного усилия. 

В сериале это обусловлено рассеивани- 

ем человеческой психики по сетям кибер- 
нетических мозгов. Один из персонажей 
предполагает, что можно подспудно конт- 
ролировать общественное сознание, лов- 
ко управляя механизмом передачи данных. 
Люди часто забывают источник информа- 
ции и изменяют ее в соответствии со сво- 
ими взглядами и убеждениями. Уже пос- 


ле нескольких актов передачи невозможно 
ОТЛИЧИТЬ «засланную» идею от стихийной 
и естественной. 

Каждая серия относится к одной из двух 
групп, и принадлежность определяется 

по титульному экрану. Если там написано 
«Stand Alone» — перед нами «одиночный» 
эпизод, мало связанный с центральным сю- 
жетом аниме. Если «Complex», значит, се- 
рия важна для понимания происходящего 
и здешние события повлекут за собой важ- 
ные последствия. Людскими кибермозга- 
ми в сериале тщатся управлять и коррум- 
пированные чиновники, и организованная 
преступность, и хакеры-одиночки. Только 
Девятый отдел чист и непорочен, он один 
стоит на страже добра и справедливости во 
всей Японии. И у него будут свои нелегкие 
времена, но авторы решили не поднимать 
действительно сложные вопросы челове- 
ческих отношений и не возиться с личной 
психологией. Девятый отдел — «наши», все 
остальные — «не наши», между ними — тол- 
стый слой киберпанковской философии, 
мудреных терминов и футуристических тех- 
нологий. Не зря «Призрак в доспехах» про- 
славился как единственный «правильный» 
киберпанк среди всех аниме. Он действи- 
тельно следует канонам жанра, но даже не 
предпринимает попытки внести что-то но- 
вое. Дорогое и качественное развлечение, 
но на любителя. 


(лухи об огромном бюджете и фантастической анимации 
преувеличены. Если остановить воспроизведение на 
боевой сцене - легко заметить халтуру. 


Мы редко пишем об этом, но каждый японс- 
кий отаку знает главный анонимный форум 
страны 2Спаппе! (http://www.2ch.net) как свои 
пять пальцев. ITO центр сетевой субкультуры 
икультовое место общения отаку. Анонимные 
посетители «Второго канала» настолько та- 
лантливы, что даже сами придумали себе мэс- 
кота — бестолкового кота Мону. Так BOT, пре- 
жде владельцы сайта пресекали все попытки 
использовать «ничейного» мэскота в коммер- 
ческих целях. Но не теперь. Нынче создатель 
сайта Хироюки Нисимура озабочен пропаган- 
‘ой безопасного секса среди японской молоде- 
жи. Онпринял необычное предложение ком- 
пании Fuji Latex, и первого сентября в продажу 
поступит первая партия розовых презервати- 
вов скотом Моной на коробке. Озабоченный 
пропагандой господин Нисимура не только 
‘делает общественно полезное дело, но и по- 
Лучит процент от выручки спродаж 
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Внимание, конкурс! Компания Nival Online 

и сайт Manga.ru проводят конкурс на лучший 
стер по онлайн-игре «Пиратия». Победитель 
олучает графический планшет Wacom Intuos 
3 А5, поощрительные призы - виниловые (ри- 
гурки персонажей «Пиратии». Задача: нарисо- 
вать плакат по игре «Пиратия». Обязательное 
условие: плакат должен быть выполнен в сти- 
ле «под аниме». Конкурс проводится go 31 ок- 
ября этого года, работы принимаются No ag- 
ecy contest@nivalonline.com. Обязательно 
укажите слово «Пиратия» в теме письма. Под- 
обные условия конкурса и прочую инфор- 
мацию можно получить на главной странице 
сайта Manga.ru (http://manga.ru). 


с Pee 
hf [og 


Kocks Фудзисима, автор «Моей богини» (Ah! My 
Goddess), создал еще один анимационный се- 
иал — полицейскую приключенческую коме- 
дию You're Under Arrest. Последний раз ее эк- 
анизировали в 2007 году, а нынче японцы 
всерьез взялись за возрождение легенды. 0се- 
bHO на экраны выйдет телесериал You're Under 


Arrest: Full Throttle. По сюжету две главные ге- 
OHM пошли каждая своим путем. Нацуми 
оканчивала курс армейских тренировок, а Ми- 
юки изучала криминалистику в Лос-Аножеле- 
ce. После долгой разлуки судьба сводит их для 
аботы над новым расследованием.. 


OTOGI ZOSHI: ДРЕВНЯЯ ЛЕГЕНДА. ИСТОРИЯ ПЕРВАЯ 


РЕГИОН: РОССИЯ 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: МИДЗУХО НИСИКУБО, 2004 


MY-OTOME. VOLUME 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: МАСАКАДЗУ ОБАРА, 2005 


Двадцатишестисерийное аниме 
01091 Zoshi разбито на две сюжет- 
но независимые половины. Сперва 
мы следим за путешествием геро- 
ев по древней Японии эпохи Хэй- 
ан (эту часть издатель озаглавил 
«Древняя легенда»). В смутные го- 
ды на поиски артефакта, который 
якобы принесет стране мир и про- 
цветание, должен был отправить- 
ся легендарный самурай Минамо- 
то. Но тот пал жертвой лихорадки 
и лежит в бреду. В путь отправля- 
ется его младшая сестра Хикару, 

и теперь ей и ее спутниками ниче- 
го не остается, кроме как свои- 

ми силами выполнить благородное 
задание. Это все первая полови- 
на. Во второй, озаглавленной «Но- 
вая легенда», действие перено- 
сится в современный Токио, где 


РЕГИОН: США 


Формально My-Otome счита- 
ется вторым сезоном телесе- 
риала My-HiME, но действие 
здесь происходит в другом мес- 
те и с другими главными героя- 
ми, а знакомые персонажи вдруг 
примеривают на себя новые ро- 
ли и характеры. Это все потому, 
что сюжетные перипетии здесь 
никого не волнуют: сериал смот- 
рят ради девочек, которые от се- 
зона к сезону все краше и кра- 
ше. В My-Otome Арика Юмемия 
поступает в академию Гардероб 
(Gualderobe), где девочки обу- 
чаются одновременно на кавай- 
ных служанок и мистических во- 
ительниц. Комедийная и боевая 
половины то и дело перетягива- 
ют на себя одеяло зрительского 
внимания, но это не играет ника- 


ЕНКА: 69 68 & 


мы наблюдаем за людьми, в кото- 
рых переродились герои предыду- 
щего цикла. В целом получилось 
сумбурное и довольно невзрачное 
аниме, главным достоинством ко- 
торого можно назвать, пожалуй, 
профессиональную анимацию от 
студии Production |.G («Призрак 

в доспехах»). 


ОЦЕНКА: 68 69 & 


кой роли в сериале, где двадцать 
минут экранного времени могут 
посвятить вопросу «Кто продал 
платье Арики в косплейный ма- 
газин?» А намеки на секс куль- 
минируют в серии, где девчонки 
призывают хентайного монстра 
со щупальцами и думают, что же 
потом с ним делать. 


ONE PIECE: SABAKU NO 0.00 ТО KAIZOKU-TACHI 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: ТАКАХИРО ИМАМУРА, 2007 


РЕГИОН: ЯПОНИЯ 


Сериал One Piece настолько попу- 
лярен, что Toei Animation каждую 
весну выпускает в японский ки- 
нопрокат новый полнометражный 
фильм (а на DVD ленты выходят, 
соответственно, каждую осень). 
Семь первых фильмов не были 
связаны ни с мангой, ни с телесе- 
риалом One Piece. Восьмая пол- 
нометражка, Sabaku по Ojou to 
Kaizoku-tachi, особенная. Это пе- 
ресказ одной из частей телесери- 
ana — приключения в Алабасте — 
которое на телеэкране пришлось 
примерно с 92 по 130 эпизоды 
One Piece. Упихав около 15 ча- 
сов экранного времени в «пол- 
ный метр», создатели сами себя 
загнали в тупик: новички не успе- 
вают уследить за стремительным 
сюжетом, а знатокам One Piece 


ЦЕНКА: 69 68 


кино смотреть скучно: слабенькая 
анимация не оправдывает ском- 
канного изложения и отсутствия 
многих ключевых сцен. Уж луч- 
ше бы киношники в восьмой раз 
экранизировали что-то свое и не 
связывались с первоклассным те- 
лесериалом. 


Oe 


интернет-центр 


NetLand 


самая правильная 
атмосфера вто 


& Более 100 Pili « Piv 


городе! 


© Выделенный оптический 
канал Интернат 10 Мбит/сек 


© Огромная коллекция 
всах стилай и направлений 


& Игровые приставки, 


подключенные к 


гигантским проекционным 


телевизорам 


& Лучшие в России 


компьютерные турниры и 


чемпионаты 


& Штаб $М5-игры 
BOTFIGHTERS 


у ымоаою другое. 


круглосуточно 
понедельник 


до 22.00 


гМосква, Театральный проезд, дом 5 
м Лубянка, Кузнецкий мост, 
Центральный Dero мир, 4 этаж 
вход со стороны гост. “Савой” 


тел. 105-00-21, 781-08-21 
ЗАРИ ГИЯ АГРО ru 


БАНЗАЙ! 


HIGHSCHOOL OF THE DEAD “CIPO 


(СОЗДАТЕЛИ: ДАЙСКЭ CATO (СЦЕНАРИСТ) И СЕДЗИ CATO (ХУДОЖНИК) ^^ ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 2006 ГОД, ЖУРНАЛ GEKKAN DRAGON AGE OLE HKA: 


Западные киношники снимают 
фильмы про зомби уже больше 
тридцати лет и за это время нашли 
наилучший шаблон для зрелищно- 
го холокоста. Пример — отличный 
«Рассвет мертвецов» 2004 года, ри- 
мейк одноименного фильма 1978 
года. Японцы этим не интересова- 
лись, пока в прошлом году не нача- 
лась публикация Highschool of the 
Dead, «Школы мертвецов». Дав ман- 
ге классическое название, авторы на- 
мекают: это правильное зомби-муви, 
только на японский манер. По все- 
му миру мертвецы восстают из мо- 
гил, и в небольшом японском город- 
ке остается в живых только горстка 
школьников. Компания подобралась 
по-киношному яркая: «нормальные» 
главные герои, милитарист-отаку 

CO строительным пистолетом, мед- 
сестра, фехтовальщица с катаной, 
вздорная богатая наследница, праг- 
матичный бизнесмен и десятилет- 
няя сиротка. Разношерстная братия 
разыгрывает в лицах все классичес- 
кие ходы: вот бывший друг превра- 
щается в зомби, вот прочие выжив- 
шие принимают их за нежить, вот 
они собирают револьверы с трупов 
полицейских... Специальный бонус: 
в первом томе есть даже Шон, ге- 
рой английской комедии Shaun of the 
Dead («Зомби по имени Шон»). 


FULLMETAL ALCHEMIST 


(СОЗДАТЕЛЬ: ХИРОМУ APAKABA __ ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 2002 ГОД, ЖУРНАЛ MONTHLY SHONEN GANGAN 


Популярный и любимый телесериал 


Fullmetal Alchemist тоже был основан 

на манге, и манга эта до сих пор не 

закончена. За последние шесть лет | 
художница Хирому Аракава нарисо- 

вала 16 томов, все продолжая и про- 


должая рассказывать о приключе- .| 
ниях братьев-алхимиков. Комикс и 
аниме начинаются одинаково, но чем 
дальше, тем сильнее расходятся их 
сюжеты. Для телесериала сценарис- 
там пришлось придумать нового 
злодея, чтобы окончить повествова- 
ние адекватным финалом. В ман- 

ге же злодей другой, судьбы гомун- 
кулусов иные, и ее концовку сейчас 
никто не возьмется предсказать. От- 
дельно стоит отметить стиль рисова- 
ния госпожи Аракава, который выби- 
вает из колеи читателя, привыкшего 
к образам из аниме. Братья на экра- 
не ведут себя довольно серьезно, а 
здесь часто изображаются комично 
и строят смешные рожицы. Впрочем, 
когда Аракава рисует всерьез, ей это 
тоже отлично удается. Жаль толь- 
ко, что на фоны времени не хватает 
и герои часто гуляют по белым стра- 
ницам. Если сюжет телесериала по- 
казался вам скомканным и непонят- 
ным, это неудивительно. В манге все 
рассказано куда более подробно и 
красочно. А главное — приключения 
продолжаются по сей день! 
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Игры 
LANDMASS 


ПЛАТФОРМА:РС _ РАЗРАБОТЧИК: WAYPOINT  M3J)ATEMIb:CTXHYOSUNG — ДАТАРЕЛИЗА: HE ОБЪЯВЛЕНА 


Строго говоря, Landmass не относится к японским иг- 
рам и не должен бы попадать на страницы рубри- 

ки. Но раз уж японские игровые медиа уделяют вни- 
мание этой необычной корейской разработке, то нам 
вслед за ними сам бог велел. Итак, Landmass — сете- 
вой научно-фантастический FPS про роботов. Не про 
гигантских гандамов, а про то, что японцы называют 
powered suit, — про небольшие шагающие бронекос- 
тюмы, полностью покрывающие тело сидящего внут- 
ри пилота. Игра работает на движке Unreal Engine 2.5 
и поддерживает до 32 участников в каждом бою. 
Между сражениями вы можете подобрать нужные де- 
тали и запчасти к бронекостюму, а в бою разреше- 

но взять на себя одну из четырех ролей: атакующего, 
снайпера, защитника или инженера. Сейчас на офи- 
циальной странице игры (http://landmass.hsctx.co.kr) 
вовсю идет открытый бета-тест. Правда, без знания 
корейского языка туда лучше не соваться. Как у тебя, 
читатель, дела с корейским языком? 


NEWTYPE: THE MOVING 
PICTURES MAGAZINE 


АДРЕС: http://webnt,jp | ЯЗЫК: ЯПОНСКИЙ 


Newtype — популярный японский журнал об аниме. На сайте 
журнала можно найти новости и репортажи, но вся инфор- 
мация, во-первых, на японском и, во-вторых, посвящена со- 
бытиям, мало кому, кроме японцев, интересным. Анонсы 
номеров Мемлуре тоже нам вряд ли пригодятся. Полезным 
для наших анимешников может оказаться график японских 
релизов манги и аниме и постоянно обновляемая телепро- 


грамма с перечислением всех идущих «по ящику» сериалов. 


м 


БАНЗАЙ! 


FAQ 


3 популярных 
вопроса об аниме 


Почему всем 
анимешным героям 
так мало лет? 


Аниме смотрит, в основном, молодежь, вот 
и героями чаще всего делают подростков. 
Бывает даже, что внешне герой выглядит лет 
на 30, и только из биографии можно узнать, 
что на самом деле ему 16 или 18 лет. 


Когда у нас выпустят 
Fullmetal Alchemist 
Ha DVD? 


Совсем скоро: в октябре или ноябре этого го- 
да. В любом случае, как только это случится, 
мы тут же сообщим. 


Что такое «Космические 
спасатели лейтенанта 
Марша»? Это аниме? 


Нет, это американский мультсериал 
Exosquad, созданный в начале девяностых 
как ответ аниме. Получилось очень клас- 
CHO: мультфильм обладал по-анимешному 
красочными персонажами и умным научно- 
фантастическим сюжетом. Создатели до сих 
пор считают его своей лучшей работой, а 
телевизионщики свернули проект после двух 
сезонов. Был непопулярен. 


? Присылайте их на электронный адрес 
@gameland.ru или на почтовый адрес редакции. 


Аниме — японская анимация. 

Манга — японские комиксы. 

ТВ-сериал — аниме, которое показывают или 
показывали по телевизору. 

О\А-сериал — аниме, которое не показывали 
по телевизору, но продавали на DVD- или 
других дисках. 

Полнометражка — полнометражное аниме, 
созданное для показа в кинотеатрах. 
Опенинг — вступительная заставка в аниме. 
Эндинг — финальная заставка в аниме. 

Мехи — гигантские роботы. Чаще всего, 
боевые. 

Кавай — «симпатичный» по-японски. 

В русском языке прижилось прилагатель- 
ное «кавайный», означающее «милый 

и трогательный». 

Хентай — эротическое или порнографичес- 
кое аниме и манга. 

Яой — аниме или манга о трогательной 
любви одного мужчины к другому. 

Юри — аниме или манга о трогательной 
любви одной девушки к другой. 

Отаку — знаток аниме и манги; энтузиаст. 
Косплей реодевание в героев аниме 

и манги; одно из любимых занятий отаку. 
Мангака — художник, который рисует мангу. 
Гайдзин — «иностранец» по-японски. 
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KPOCC-POPMAT 


Катя Тонечкина 
chasey_lain83@mail.ru 


ое знакомство 
с чудовищем, со- 
зданным Виктором 
Франкенштейном, 
состоялось лет пятнадцать назад 
при крайне трагических обстоя- 
тельствах. Я была на юбилее своей 
давней подруги Ирки. Собралось 
нас там, кажется, человек восемь, 
все женского пола и нежного воз- 
раста. Родители, исполнив роль 
официантов, закрылись на кухне, 
где принялись обсуждать такие 
малопонятные и бесполезные 
вещи, как «Беловежская пуща», 
«геополитическая реальность» 
И «союзные республики», и каких- 
то странных людей, среди которых 
наиболее часто поминался дядька, 
обладавший похожей на название 
конфеты фамилией Бурбулис. 
Мы же, понятное дело, обсуж- 
дали события и людей, имевших 
куда как большую важность для 
подлунного мира: Гришку Ветрова 
и васильковое платье Корнюхиной 
Лизки, подлой и двуличной него- 
дяйки. Подсчитав все грехи Лизки 
и разоблачив преступления Гриш- 
ки, мы перешли к самой главной 
части празднества — пепси-коле 
и просмотру на видеомагнитофоне 
ВМ-12 мультиков. Подруга Ирка 
с гордостью принесла кассету, 
сделанная ручкой надпись на 
которой гласила: «Микки Маус, 
Гуффи, Плуто и др.», мы разлили 
газировку и приготовились к пог- 
ружению в нирвану. Посмотрев 
два мультика, мы уже почти 
добрались до одной из стадий 
блаженства. Однако совершенно 
неожиданно изображение на 


экране начало кривляться, покры- 
лось страшной мелкой полоской, 
после чего и вовсе скоропостижно 
скончалось. Спустя несколько 
мгновений телевизор принялся 
демонстрировать нам кадры из 
какого-то черно-белого фильма: 
горбатый дядька бегал по комнате, 
нежно прижимая к груди банку 

с мозгами. Некоторое время в нас 
теплилась надежда, что, быть 
может, это и есть обещанное в на- 
звании «и др.», но с появлением 
другого дядьки она испарилась. 
Этот второй был здоровенный, 
страшенный, ужасно злой и гром- 
кий. ...В довершение всего он 
утопил в реке девочку. После чего 
и начался карманный Армагеддон: 
Ирка, полчаса назад рассказывав- 
шая, какая Лизка трусиха и как та 
кричала, когда увидела ежа, взвы- 
ла так, что с потолка посыпалась 
штукатурка (Ирка, если ты вдруг 
сейчас это читаешь, знай, я над то- 
бой вовсе не насмехаюсь: монстр 
и впрямь выглядел опаснее ежа). 
Голубоглазая отличница Викуся, 
совсем недавно размахивавшая 
вилкой и в ярости клеймившая 
Гришку за то, что тот грубиян 

и сквернослов, выронила стакан 

с колой и сказала что-то вроде 
«@# #$%# $#$%!11» А ваша Катя 
Тонечкина вскочила с дивана 

и наступила на кошку, которая, 
очевидно, восприняла это как сиг- 
нал к началу массовых погромов 
и сиганула на вазу с праздничны- 
ми герберами... 

Привлеченные криками и грохо- 
том, родители оставили на вре- 
мя человека-конфету и организо- 


вали спасательную экспедицию 
в зал. Видеокассета в результате 
была конфискована, а сбегавший 
к соседям отец семейства предло- 
жил нам достойную замену в ви- 
де мультиков о Томе и Джерри. На 
этом инцидент был исчерпан. 
Однако чудовищный облик монс- 
тра основательно засел в моей 
темноволосой голове и сделался 
постоянным гостем ночных кош- 
маров. Лишь гораздо позднее, ког- 
да я уже стала довольно взрослой 
девочкой, узнала, что мой ночной 
мучитель терроризирует впечат- 
лительных юношей и девушек по 
всему миру уже почти две сотни 
лет и что страхолюд этот — звезда 
экрана, засветившаяся не в одном 
десятке фильмов. А сильнее все- 
го меня поразило, что жизнь это- 
му ужасному чудовищу подарила 
симпатичная девятнадцатилетняя 
барышня. 

Особенно интересно, конечно, как 
преобразился за годы существо- 
вания монстр Виктора Франкенш- 
тейна, как успешно приспосабли- 
вался к новой жизни, как обильно 
давал литературное и кинематог- 
рафическое потомство. Пожалуй, 
из всех монстров «старой закал- 
ки» соперничать с ним способен 
лишь граф Дракула - все осталь- 
ные, включая и наиболее удачных 
чудовищ «новой волны» (Чужо- 
го и Хищника), ни в плодовитости, 
ни в популярности с плодом фан- 
тазии юной Мэри Шелли тягаться 
не в силах. 

1 января 2008 года монстру Фран- 
кенштейна исполнится ровно 190 
лет. В свете грядущего юбилея, 


думаю, стоит вспомнить об эта- 
пах жизненного пути жуткого чу- 
довища, вехах его карьеры, наибо- 
лее громких успехах и провалах. 
Дедушка этого заслуживает. Поч- 
ти две сотни лет доводить лю- 

дей до белого каления и пугать 

их во снах — это вам не шутки. Ра- 
ди такого события я готова, обла- 
чившись в резиновые сапоги, не- 
промокаемый плащ и противогаз, 
отправиться в полное опасностей 
плавание по океану жизни велико- 
го монстра. Об успехах и неудачах 
я буду рассказывать в письмах, от- 
правлять которые стану с почто- 
выми альбатросами. Приложу все 
усилия, чтобы не убить ни одно- 
го и не вернуться, подобно Старо- 
му Мореходу Самюэля Кольриджа, 
старой и измученной развалиной. 
...А? Что? Вы спрашиваете, зачем 
мне противогаз? Если я случайно 
встречусь во время своих странс- 
твий с монстром Франкенштейна, 
то притворюсь маленьким слони- 
ком, и тогда, возможно, он меня 
не тронет. Еще вопросы? Нет? Тог- 
да поехали! 

То есть поплыли! 


Дорогой мой читатель, ты пораду- 
ешься, когда услышишь, что пред- 
приятие, вызывавшее у тебя столь 
мрачные предчувствия, началось 
вполне благоприятно. Я поджала 
ногу, привязав к ней палку, и при- 
крепила на плечо чучело попугая — 
в совокупности с противогазом 
это создает вид весьма впечатля- 
ющий, посему матросы меня опа- 
саются и уважают, беспрекослов- 
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HO выполняя все мои требования. 
Первым делом мы бросили якорь 
в гавани имени Мэри Шелли, где 
я, прохаживаясь по кабакам и при- 
тонам, сливаясь с толпой (на- 
сколько мне это позволял проти- 
вогаз и дохлый попугай), собрала 
уйму интересных сведений. 
Оказывается, славный мой чита- 
тель, чудовищный монстр родил- 
ся на свет так же, как рождают- 

ся миллионы детских страшилок. 
Летом 1816 года юная Мэри Шел- 
ли и ее супруг Перси Шелли (один 
из величайших поэтов XIX века, 
между прочим) отдыхали в Швей- 
царии. По соседству с ними про- 
живал лорд Байрон (еще один ве- 
личайший поэт XIX века). В общем, 
на столь скромной территории ку- 
да ни плюнь — в величайшего по- 
эта XIX века попадешь. Посему 
они просто не могли не встретить- 
ся. И встретились. И вот, проводя 
как-то время в тесном поэтичес- 
ком кружке, лорд Байрон внезапно 
предложил сочинить леденящую 
кровь историю и поведать ее чест- 
ной компании. Если тебе, дорогой 
мой читатель, когда-либо доводи- 
лось бывать в пионерском лагере, 
то ситуацию эту ты представишь 
без особого труда. Вдоволь попу- 
гав друг дружку, Байрон и Перси 
Шелли утомились, но нежная Мэ- 
ри задалась целью сочинить что-то 
действительно чудовищное, спо- 
собное тягаться с тогдашней клас- 
сикой мрачной литературы. 
Каждый, кто когда-либо держал 

в руках перо (прости меня, доро- 
гой мой читатель, за этот анахро- 
низм, но уж больно он изящен), 


знает, сколь мучительно сложно 
облечь мысли в словесную форму. 
Так же и бедняжка Мэри никак не 
могла приступить к воплощению 
своих наполеоновских замыслов. 
Помог ей случай: как-то раз лорд 
Байрон и Перси Шелли принялись 
обсуждать опыт доктора Дарви- 

на (Эразма Дарвина, дедушки Чар- 
льза Дарвина), якобы поместив- 
шего в пробирку кусок вермишели 
и неизвестным образом заставив- 
шего его двигаться. Под монотон- 
ную беседу Мэри заснула, и ей 
привиделась удивительная карти- 
на: склонившийся над плодом сво- 
их трудов (солидно так подрос- 
шей дарвиновской вермишелью) 
ученый, наблюдающий за процес- 
сом его оживления. Внезапно ди- 
кий ужас охватывает ученого, и он 
в страхе спасается бегством, пос- 
ле чего засыпает в изнеможении. 
А когда просыпается, видит за- 
стывшего над ним монстра. 
Именно этот свой сон и положи- 
ла Мэри Шелли в основу романа 
«Франкенштейн, или Современный 
Прометей» (Frankenstein; or, The 
Modern Prometheus, 1818). Если те- 
бе, дорогой мой читатель, так и не 
довелось его прочесть, а о самом 
монстре ты узнал гораздо позд- 
нее — из кино- и телефильмов — ты 
здорово удивишься, как сильно от- 
личался монстр Мэри Шелли от 
современных его собратьев. 

Роман состоит из трех массив- 
ных монологов, вложенных друг 

в друга наподобие матрешек. Са- 
мая первая матрешка — письма Ро- 
берта Уолтона, отправившегося на 
корабле покорять бескрайний се- 


вер и посылающего время от вре- 
мени весточки любимой сестре 

с рассказами о своих приключени- 
ях (прямо как я, дорогой мой чита- 
тель!). Вторая матрешка — рассказ 
Виктора Франкенштейна, подоб- 
ранного Уолтоном. И наконец тре- 
тья матрешка — история о зло- 
ключениях монстра, созданного 
Франкенштейном. 

Первая матрешка, дорогой мой 
читатель, являясь, по сути, сугу- 
бо литературным приемом, мало 
нас интересует, посему перейдем 
сразу к тем двум, что проживают 

в ее чреве. Итак, молодой Виктор 
Франкенштейн безумно увлечен 
естественными науками. Юноша 
жаждет сделать открытие, способ- 
ное подарить счастье всему чело- 
вечеству: избавить его от смерти 

и болезней. Воплощая свою меч- 
Ty, он создает из частей различных 
тел подобие человека и оживляет 
его неким неведомым способом. 
Но, узрев плод своих трудов, Вик- 
тор приходит в ужас, отрекается от 
своего чада и бросает его на про- 
извол судьбы. Однако монстр, бу- 
дучи крайне страшен внешне, по 
сути чувствительная и тонкая нату- 
ра. Он способен восхищаться пе- 
нием птиц, радоваться рассвету и 
шелесту листвы. Его развитие на- 
ходится на уровне маленького ре- 
бенка, он не способен говорить и 
читать, не понимает происходяще- 
го вокруг него. Укрывшись в ле- 
су, он питается орехами и ягодами, 
потом отправляется в ближай- 
шую деревню. Но люди монстра 
не принимают, гонят его, закиды- 
вают камнями и палками. Спря- 
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тавшись в маленькой пристройке, 
монстр обнаруживает, что в сосед- 
нем доме живет бедная семья. На- 
блюдая за ними долгие месяцы, 
монстр обучается говорить и чи- 
тать, понимать окружающий мир 

и свои чувства. Он тайком помо- 
гает семье: приносит дрова, пыта- 
ется облегчить их участь и посте- 
пенно все сильнее и сильнее к ним 
привязывается. В какой-то миг 

он решается выйти из своего убе- 
жища и направиться в дом к этим 
дорогим для него людям. Но те, 
узрев его чудовищный облик, из- 
бивают бедолагу. Монстр прони- 
кается злобой и ненавистью, одна- 
ко ненависть его пока не ледяная. 
Блуждая по лесам, он замечает то- 
нущую в реке девочку, спасает ее — 
и тут же получает пулю OT ее отца. 
Тогда-то чудище охватывает не- 
выразимая злоба. Никому не нуж- 
ный, всеми гонимый и презирае- 
мый, он решает отомстить своему 
создателю. Убив маленького брата 
Виктора и подставив его служан- 
ку, обрекая ее тем самым на казнь, 
он требует от Франкенштейна, что- 
бы тот создал ему подругу. Монстр 
обещает, что скроется вместе с ней 
в недоступном для людей месте 

и будет жить там до самой смер- 
ти, не причиняя более никому зла. 
Виктор соглашается, но впоследс- 
твии от обещания отказывается. 
Разъяренный монстр принимает- 
ся мстить: убивает лучшего дру- 

га Франкенштейна, расправляется 
с женой Виктора, сводит в моги- 
лу его отца. Виктор Франкенш- 
тейн, горя жаждой мести, пресле- 
дует чудовище и забредает чуть 
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B 1985 году компания Icon Software вы- 
пустила для ZX Spectrum крайне стран- 
ную игру Frankenstein 2000. С романом 
Шелли и различными его переложения- 
ми общего она не имела ровным счетом 
ничего. Игрок должен был на малень- 
кой летающей тарелочке погружаться во 
внутренности некого существа (очевид- 
но, монстра Франкенштейна) и чинить 
их. В разных частях тела нам противо- 
стояли различные объекты: так, в легких 
нам досажодали сигаретные пачки (кто 
бы мог подумать, что чудовище - заяд- 
лый курильщик!), а в трахее - лягуш- 
ки (господи, зачем монстр напихал себе 
втрахею лягушек?!). У кораблика наше- 
го было два параметра: кислород и пов- 
режоения. И после сильных повреж- 
дений или при нехватке кислорода он 
безнадежно ломался. 

Игра была весьма захватывающая. Как 
«убивалка времени» она неплохо CMOT- 
рится даже сейчас, спустя двадцать с га- 
ком лет после выхода. Благо ZX Spectrum 
эмулируется без малейших сложностей. 
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ли He на северный полюс. Там его 
подбирает корабль Роберта Уолто- 
на, здесь он и рассказывает свою 
жуткую историю. В финале Виктор 
умирает от истощения и жутких ду- 
шевных мук, а монстр, разрывае- 
мый внутренними противоречия- 
МИ, СВОДИТ СЧЕТЫ С ЖИЗНЬЮ. 

Что я, мой дорогой читатель, мо- 
Гу сказать о романе Мэри Шелли? 
Для своего времени он был необы- 
чайно смел, достаточно оригина- 
лен и невыразимо страшен. Сейчас 
же, конечно, в эпоху Стивена Кинга 
и Роберта Маккаммона, он воспри- 
нимается совсем по-другому. Мно- 
гочисленные аллегории и реми- 
нисценции (большинство которых, 
впрочем, придумывали литератур- 
ные критики), пожалуй, остаются 
актуальными и по сей день; но вот 
стиль, тяжелый, как весь гардероб 
прекрасной Шелли, и язык, пыш- 
ный, как ее же бальные платья, 
современный читатель может и не 
осилить. Из чувства девичьей соли- 
дарности я не должна бы говорить 
подобного, но скажу: буквально 
каждый абзац текста вопиет: «Ме- 
ня писала юная и чувствительная 
девятнадцатилетняя барышня!» 
Персонажи, в особенности мужчи- 
ны, безостановочно плачут по по- 
воду и без оного (даже монстр то 

и дело пускает слезу), создавая 
впечатление, что «Франкенштейн, 
или Современный Прометей» вов- 
се не один из лучших готических 
ужастиков минувших веков, а про- 
изводственный роман о тяжелых 
буднях викторианских эмо. Окру- 
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жающая действительность, челове- 
ческие взаимоотношения, бытовые 
коллизии — все это написано рукой 
очаровательного создания, живу- 
щего в мире, пропитанном запахом 
возвышенной романтики... 


Дорогой мой читатель, я пишу эти 
торопливые строки, чтобы сооб- 
щить: я здорова и проделала нема- 
лый путь. Извини, молю, за то, что 
в прошлый раз оборвала письмо 
на полуслове: случилось непред- 
виденное. Корабль наш качнуло на 
волнах, и я, не удержавшись на од- 
ной ноге (другая, мой добрый друг, 
как ты помнишь, у меня поджата 

и временно заменена деревянной 
палкой), поскользнулась и вывали- 
лась за борт. Спас меня лишь уди- 
вительный случай: я зацепилась за 
выступающую доску шлангом про- 
тивогаза. Матросы вытащили ме- 
ня и дали для успокоения рома... 
После этого я две недели не могла 
ничего писать, а команда чинила 
разгромленный корабль. У меня, 
милый мой читатель, случилась 
временная амнезия, посему я даже 
не представляю, кто мог нанести 
кораблю такие разрушения. Эки- 
паж, дорогой мой друг, почему-то 
смотрит на меня теперь с благого- 
вейным ужасом, а на палубе красу- 
ется огромная надпись, сделанная 
краской того же цвета, что и мой 
лак для ногтей: «Катя была здесь». 
К чему бы это все? 

А между тем, славный мой чита- 
тель, вчера я исследовала Залив 


Ранних Экранизаций и обнаружи- 
ла множество увлекательнейших 
сведений. Оказывается, впервые 
на большом экране монстр Викто- 
ра Франкенштейна засветился аж 
в 1910 году. Кино тогда было сов- 
сем еще черно-белым и немым, 
никаких операторских финтов 

и визуальных трюков не существо- 
вало, а самым страшным киночу- 
дищем считался паровоз из «При- 
бытия поезда на вокзал Ла-Сиоты» 
братьев Люмьер. В те далекие годы 
все фильмы были предельно ла- 
коничны и малы, посему подроб- 
но пересказать историю злоключе- 
ний Виктора Франкенштейна и его 
ожившей вермишели не представ- 
лялось возможным. Режиссер 

Дж. Сирл Доули сделал выжимку 
из романа Шелли. В «Франкенш- 
тейне» образца 1910 года нам де- 
монстрируют молодого ученого, 
химическим путем оживившего са- 
модельного монстра. Монстр этот 
настроен враждебно и набрасыва- 
ется на своего творца. Но, мой до- 
рогой читатель, не волнуйся: той 
невероятной физической силы, 

0 которой писала Шелли, у монс- 
тра нет, и Виктор выходит из схват- 
ки победителем. Окончательно 

же страшилище развоплощается, 
увидев свое отражение в зеркале. 
Фильм этот долгие годы считал- 
ся утерянным. Однако в 80-х годах 
его отыскал какой-то коллекцио- 
нер-маньяк, и историческая спра- 
ведливость была восстановлена. 

Ав 1921 году Франкенштейн попал 
в Европу: итальянец Лучано Аль- 
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Одна из наиболее 
распространенных оши- 
бок - именование 4ygo- 
вища Франкенштейном. 
На самом деле величать 
его следует одним из 
названий, использован- 
ных в романе или ранних 
экранизациях: Монстр, 
(Существо, Чудовище, 
Демон, Создание. 


Монстр Франкенштейна 
и слепой старик из 
фильма «Невеста 
Франкенштейна» Уэйла. 


Вожделенная невеста 
монстра, которую 

в романе Шелли он так 
ине получил. 
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бертини спродюсировал фильм 
Эугенио Тесты «Монстр Франкен- 
штейна» (II Mostro di Frankenstein). 
К сожалению, судьба к этой кар- 
тине не благоволила: сперва ее чу- 
довищно покрошили безжалост- 
ные цензоры, а потом она и вовсе 
где-то затерялась. Ни одной копии 
фильма пока что найти не удалось. 
Несмотря на усилия маньяков. 
Самый важный фильм о монс- 
тре Франкенштейна, мой доро- 
гой читатель, был снят в 31 году. 
Невероятно талантливый брита- 
нец Джеймс Уэйл создал настоя- 
щий шедевр, который повлиял на 
весь кинематограф ужасов. Кар- 
тина Уэйла имела несколько серь- 
езных отличий от романа Шелли 

и основывалась в первую очередь 
на театральной адаптации романа, 
написанной Пегги Уэблинг. По сю- 
жету фильма Франкенштейн (из 
Виктора он почему-то превратился 
в Генри) вместе со своим помощ- 
ником Фрицем трудятся над созда- 
нием человека из плоти и крови, 
для этого они похищают из могил 
тела и потрошат их на органы. Гор- 
бун Фриц не шибко умен и сооб- 
разителен, поэтому вместо моз- 
га здорового человека он приносит 
хозяину мозги преступника, в ре- 
зультате чего монстр получается 
крайне жестоким, склонным к на- 
силию и разрушению. Впрочем, 
ведет он себя как ребенок — при 
должном внимании к нему со сто- 
роны демиурга, вполне возмож- 
но, из него бы и вышел толк, од- 
нако судьба чудовища никого не 


интересует. Кроме, пожалуй, Фри- 
ца, у которого обнаруживаются са- 
дистские наклонности, и он удов- 
летворяет их, истязая несчастное 
чудище. По незнанию и глупос- 
ти, сбежавший монстр топит в ре- 
ке маленькую девочку, после чего 
все местное население поднимает- 
ся против него и приканчивает его 
на мельнице. 

Роль монстра Франкенштейна 

в этом фильме блестяще испол- 
нил великий Борис Карлофф. Кос- 
тюм, в который был облачен актер, 
и грим сделались яркими симво- 
лами, кочевавшими впоследствии 
с незначительными изменениями 
из одного фильма в другой. Клас- 
сической стала и метода оживле- 
ния чудовища посредством элек- 
тричества (в романе Шелли были 
кое-какие намеки, но конкретный 
способ не описывался). Сам же 
фильм, имевший бюджет в триста 
тысяч долларов, прошел с оглуши- 
тельным успехом и собрал край- 
не внушительную кассу, несмот- 
ря на противодействие цензоров. 
По требованию цензурных комис- 
сий отдельных штатов выреза- 
лись десятки сцен; особенное не- 
годование у «блюстителей морали 
и нравственности» вызвали эпизод 
с утоплением девочки и богохуль- 
ная фраза Франкенштейна: «Во 
имя Господа! Теперь я понимаю, 
что значит быть Богом!» 

А дальше, мой дорогой чита- 

тель, студия Universal принялась 
развивать успех и начала выпус- 
кать один за другим продолжения 


«Франкенштейна». В 1935 году на 
экраны выходит замечательный 
фильм «Невеста Франкенштейна» 
(The Bride of Frankenstein), в осно- 
ву которого ложится не попавший 
в первую картину сюжетный кусок 
о создании невесты для монстра. 
В книге, как мы помним, Франкен- 
штейн отказался содействовать 
чудовищу, в фильме же мадам- 
вермишель таки была создана. 
Правда, любовью к монстру она не 
воспылала, а напротив, сильно его 
испугалась. Огорченный монстр 
спалил лабораторию, себя и безот- 
ветную свою любовь. 

«Невесту Франкенштейна» то- 

же ждал грандиозный успех, вос- 
торги публики и неплохие сборы. 
«Надо ковать железо, пока те- 

кут доллары!» — решили кинобос- 
CbI M... столкнулись с непредви- 
денными обстоятельствами. Уэйл, 
снявший два предыдущих филь- 
ма, пресытился и с циклом распро- 
щался, а актер, сыгравший роль 
Генри Франкенштейна, тяжело за- 
болел и скончался. Впрочем, по- 
чесав свои капиталистические за- 
тылки, боссы решили, что не так 
уж это и страшно. В 1939 году вы- 
ходит фильм «Сын Франкенштей- 
на» (Son of Frankenstein), повеству- 
ющий о злоключениях сына Генри 
Франкенштейна, который воскре- 
сил созданного папаней монс- 

тра по просьбе горбуна Игоря (его 
роль исполнил легенда черно-бе- 
лого хоррора — актер Бела Луго- 
ши). В 42 году появляется «При- 
зрак Франкенштейна» (Ghost of 
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Frankenstein), представивший пуб- 
лике новый облик чудовища (Бо- 
рис Карлофф ушел в отстав- 

ку) и окончательно превративший 
«юниверсловский» цикл в пер- 
воразрядный трэшак. В 43-м по- 
явился кроссовер «Франкенш- 
тейн встречает Человека-волка» 
(Frankenstein Meets the Wolf-Man), 
в котором наш монстр знакомит- 
ся понятно с кем. В 44-м - эпичес- 
кий трэшак «Дом Франкенштейна» 
(House of Frankenstein), где к чест- 
ной компании присоединился граф 
Дракула. А в 45-м — «Дом Драку- 
лы» (House of Dracula). Наконец 

в 48-м все это трэш-безобразие 3a- 
вершилось выходом на киноэк- 
раны пародийной ленты «Эббот 

и Костелло встречают Франкен- 
штейна» (Abbott and Costello Meet 
Frankenstein), создатели которой 
крайне забавно высмеяли штампы 
и клише цикла, окончательно сде- 
лав невозможным выход еще од- 
ного «серьезного» продолжения. 


Письмо третье 

Дорогой мой читатель, я еще раз 
попробовала целебный ром. Что 

я могу сказать по этому пово- 

ду?.. Корабль затонул, экипаж про- 
пал, ая теперь дрейфую на льди- 
не в неизвестном направлении. Но 
при этом продолжаю непрестанно 
собирать бесценную информацию. 
Увы, мой милый друг, бумаги у ме- 
ня осталось преступно мало, поэто- 
MY A вынуждена быть лаконичной. 
С 57 по 74 годы английская ки- 
нокомпания Hammer Film выпус- 
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[© Yago барона из фильма 
«(Сын Франкенштейна». 


ЕГорбун Игорь, весьма 
недурственно сыгранный 
Белой Лугоши, и монстр 
Франкенштейна из 
«(Сына Франкенштейна». 


а Трагическая кончина 
монстра. 
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Монстр Франкенштейна, 
сыгранный Лоном 

Чейни-младшим в «При- 
зраке Франкенштейна». 


А это чудовище из кар- 
тины «Франкенштейн 
встречает Человека- 
волка», сыгранный 
наконец-то Белой 
Лугоши. 


В фильме «Франкен- 
штейн Мэри Шелли» 
Виктор Франкенштейн 
оживил своего монстра 
с помощью электри- 
чества, добытого... из 
электрических угрей! 


Вот он, великий Роберт 


ge Ниро в роли чудови- 
ща Франкенштейна. 
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Tuna семь фильмов о похожде- 
ниях персонажей, придуманных 
Мэри Шелли. Открывался цикл 
весьма приличным «Прокляти- 
ем Франкенштейна» (The Curse of 
Frankenstein, 1957), а завершился 
уже не очень приличным «Фран- 
кенштейн и Чудовище из ада» 
(Frankenstein and the Monster from 
Hell, 1974). Ни малейших nepece- 
чений с «юниверсловской» сери- 
ей цикл этот не имел, а от романа 
Мери Шелли отличался намного 
сильнее. В британских «Франкен- 
штейнах» главным героем и глав- 
ным же злодеем сделался сам 
Виктор, одержимый, безжалост- 
ный и расчетливый негодяй, тогда 
как его монстр стал играть роль 
переходящего вместилища моз- 
гов. У хаммеровских «Франкен- 
штейнов», кстати говоря, немало 
поклонников и по сей день. 
Помимо двух этих киноциклов 
существует великое множест- 

во самостоятельных фильмов 

о Франкенштейне и его монстре. 
Некоторые из них заслуживают от- 
дельного упоминания. В 1958 году 
на киноэкраны вышел малобюд- 
жетный фильм «Франкенштейн- 
1970», примечательный тем, что 

в роли Виктора Франкенштейна, 
собирающегося с помощью ядер- 
ного реактора создать нового ме- 
га-монстра, засветился сам Борис 
Карлофф. Лента была данью по- 
пулярной в 50-х и 60-х годах науч- 
ной фантастике. 

В 71 году на экраны вышел запре- 
дельный трэшак Эла Адамсона 
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«Дракула против Франкенштейна» 
(Dracula vs. Frankenstein), в котором 
два культовых персонажа филь- 
мов ужасов основательно дуба- 
сили друг друга всеми подручны- 
ми средствами. Эту ленту нередко 
включают в списки худших картин 
века, а его дистрибуцией занима- 
ется трэш-студия «Трома». На эту 
же тему в 72 году одиозный король 
мусорного кинематографа Хесус 
Франко снял свою работу «Драку- 
ла, пленник Франкенштейна». 

В 81 году японцы выпустили чу- 
десный анимационный фильм 
«Франкенштейн: Ужасная леген- 
да». Очень симпатичное аниме 
Юго Сэрикавы представило нам 
монстра Франкенштейна в обли- 
чии несчастного создания, мечта- 
ющего о любви. 

Наконец, самое, пожалуй, гранди- 
озное киновоплощение истории 
Мэри Шелли состоялось в 1994 го- 
ду, когда режиссер Кеннет Бра- 

на закончил работу над фильмом 
«Франкенштейн Мэри Шелли» 
(Mary Shelley's Frankenstein). Очень 
стильная и красивая экранизация 
по духу весьма близка роману. OT- 
ступления от текста, разумеется, 
имелись, однако не столь значи- 
тельные, как в предыдущих лентах. 
Однако, увы, фильм сенсацией не 
стал, а солидный бюджет в 45 мил- 
лионов долларов окупился лишь 
наполовину. Причину провала сле- 
дует искать, очевидно, в неудачной 
трансформации отдельных сюжет- 
ных ходов и. .. игре Роберта де Ни- 
ро, исполнившего роль монстра. 


Де Ниро, вне всяких сомнений, ак- 
тер потрясающий, однако образ 
его связывается с весьма опре- 
деленным набором ролей. Чтобы 
сломать такой стереотип, требует- 
ся виртуозная режиссерская рабо- 
та (как, например, та, что проделал 
Мартин Скорсезе в замечательном 
«Короле комедии») и знание актер- 
ских талантов де Ниро от волос до 
кончиков пальцев. Этого-то Кенне- 
Ty Брана, Ha мой взгляд, и не хвати- 
ло. Потому великий де Ниро в доб- 
рой трети эпизодов выглядел так, 
будто сейчас достанет пистолет, 
пристально посмотрит в глаза Вик- 
тору Франкенштейну и спросит: 
«Это ты со мной разговариваешь?» 
Р.5. Ром я больше не пью. 


И снова здравствуй, дорогой мой 
читатель. Меня подобрал со льди- 
ны экипаж рыболовной шхуны. 
Сначала брать на борт долго не хо- 
тели, но потом, когда я оторвала 

с плеча попугая и сняла противо- 
газ, взяли. Очевидно, моя карьера 
морского волка подошла к концу, 
и я теперь возвращаюсь к теплым 
родным берегам. Надеюсь, добе- 
русь без приключений, насыплю 

в ванную солей, налью пены и рух- 
ну туда дней на десять. 

Расскажу тебе, друг мой, что еще 
мне удалось разузнать о монс- 

тре Франкенштейна. С 57 по 59 
годы минувшего века француз 
Жан-Клод Карьер написал шесть 
небольших романов о злоключе- 
ниях чудовища. Ни один из них, по 


счастью, на язык Пушкина и До- 
стоевского переведен не был. 

В 78 году шведский писатель Ал- 
лан Петтерссон написал юморис- 
тический роман «Тетушка Фран- 
кенштейна» (Frankenstein’s Aunt), 
где рассказал о Хане Франкенш- 
тейн, тете Виктора Франкенштей- 
на. По сюжету бравая старушка 
решила навести порядок в замке 
своего любимого племяша, но 
встретила бурное сопротивление 
со стороны населявших его монс- 
тров, в числе которых были и граф 
Дракула, и оборотень, и уйма иной 
пакости. В 89 году Петтерссон за- 
кончил работу над продолжени- 
ем «Возвращение тетушки Фран- 
кенштейна» (Frankenstein's Aunt 
Returns). Здесь он поведал забав- 
ную историю создания чада для 
чудовища Франкенштейна и его 
невесты. По первой книге, дорогой 
мой читатель, кстати говоря, был 
снят очень забавный телевизион- 
ный мини-сериал. 

Количество комиксов, посвящен- 
ных чудищу Франкенштейна, под- 
счету не поддается. В самых по- 
тешных монстр выступает в роли 
супергероя (!) и помогает унижен- 
ным и оскорбленным людям до- 
биться справедливости. Кроме 
того, созданный Шелли монстр не- 
однократно выступал в роли со- 
перника канонических положи- 
тельных персонажей. 

Первая компьютерная игра о монс- 
тре Франкенштейна увидела свет 

в далеком 83 году. Компания Data 
Аде разработала и выпустила для 
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платформы Atari 2600 занятный 
экшн Frankenstein’s Monster. Ham 
предстояло исполнить роль бес- 
страшного смельчака, готово- 

го рисковать собой, дабы не поз- 
волить Виктору Франкенштейну 
выпустить на свет божий своего 
демона. Для этого мы должны при- 
нести четыре здоровенных кам- 

ня из подземелья баронского за- 
мка и завалить ими чудище. Путь 

в подвал сложен и опасен: повсюду 
снуют пауки и привидения, доро- 
гу нам преграждают ловушки и лу- 
жи кислоты. Но, увы, раз уж созда- 
тели решили, что единственным 
местом добычи бесценных кам- 
ней является подземелье, то ино- 
го выхода у нас нет. Frankenstein’s 
Monster был игрой довольно слож- 
ной и требовал, как, впрочем, 

и большинство проектов тех до- 
потопных времен, ловкости, сно- 
ровки, отменной реакции и умения 
не обращать внимания на сюжет- 
ные и логические прорехи (шкафа- 
ми и дверями, конечно, завалить 
монстра никак было нельзя). 

В конце 1987 года компания 
Ariolasoft выпустила для платформ 
Commodore 64 и ZX Spectrum 
приключенческую игру Bride of 
Frankenstein, имеющую некото- 
рое отношение к одноименно- 

му фильму. Нам предоставлялась 
возможность побыть в роли не- 
весты Франкенштейна и ощутить 
всю прелесть пребывания в дан- 
ном статусе. Игра эта уже давно 
забыта, и отыскать ее теперь до- 
вольно сложно. Играть, впрочем, 


тоже нелегко: замок, по которо- 
му расхаживает героиня, битком 
набит дверьми, открывать кото- 
рые следует различными ключа- 
ми. А с собой глубокоуважаемая 
невеста может носить лишь один. 
Очень скоро игрок начинал путать- 
ся в многочисленных ключах, раз- 
вешенных по стенам замка, и те- 
рял интерес. 

В 1990 году компания Bandai вы- 
пустила для консоли NES игру 
Frankenstein: The Monster Returns. 
По ее сюжету кошмарный монстр 
вернулся (очевидно, из Ада) и при- 
нялся сеять хаос и разрушение. 

С собой чудище, внезапно заделав- 
шееся лидером всяко-разной по- 
Тусторонней пакости, приволокло 
кучу злодеев, и теперь нам, игро- 
кам, мой дорогой читатель, пред- 
стояло их всех убить. Кроме того, 
необходимо было вырвать из лап 
гадостного монстра несчастную 
девочку Эмили, которую злодей 
зачем-то похитил. Ничем особен- 
ным этот тривиальный боевик сре- 
ди прочих не выделялся, за исклю- 
чением, пожалуй, поразительной 
схожести с культовой Castlevania. 
В 1994 году Sony Imagesoft вы- 
пустила разработанную в Bits 
Corporation игру Mary Shelley’s 
Frankenstein, основанную, как вид- 
но из названия, на сюжете одно- 
именного фильма. Игроку предо- 
ставлялась возможность побыть 

в шкуре отвергнутого своим со- 
здателем монстра. Нелегкая жизнь 
чудища заключалась в хожде- 

нии по длинным уровням и избие- 


нии с помощью деревянной палки 
разнообразной живности. Ниче- 
го сверхъестественного игра со- 
бой не представляла, впрочем, от- 
дельным почитателям фильма 
пришлась по душе. Первоначаль- 
но она разрабатывалась для SNES 
и Sega Mega Drive, а чуть позднее 
появилась изрядно сдобренная 
приключениями и головоломками 
версия для Sega CD. 

Наконец в 1995 году Interplay 
Entertainment издала очень при- 
личный квест от первого лица 
Frankenstein: Through the Eyes of 
the Monster. Мы побывали в шку- 
ре созданного Франкенштейном 
монстра, бродили по гигантской 
лаборатории и решали всевозмож- 
ные головоломки, большинство 
из которых, мой дорогой читатель, 
были крайне сложны. Отдельной 
похвалы достойны прекрасная ди- 
зайнерская работа (фоны просто 
бесподобны) и блестящее звуко- 
вое оформление. В общем, одно- 
значный «must See» для всех пок- 
лонников Myst. 

..Волны несут меня, мой дорогой 
читатель, домой. Я ставлю точку 

в последнем письме и отправля- 
юсь спать. Совсем скоро я навеки 
позабуду, что такое качка, ледяная 
вода и пронизывающий ветер. 

Р. $. Совершенно случайно наткну- 
лась, лазая по нижней палубе, на 
бочку рома. Думаю, ничего страш- 
ного не случится, если я отопью 
чуть в целях профилактики просту- 
ды и морской болезни. До скорой, 
мой славный читатель, встречи! 


Дорогой мой читатель! Я ничего не 
понимаю! Сегодня утром я просну- 
лась на льдине, подле меня пла- 
вали обломки гостеприимной ры- 
боловной шхуны. Кажется, у меня 
приступ deja vu. 

Да, и BOT еще что. Буквально час 
назад я увидела на одной из дрей- 
фующих мимо льдин рыбака 

с этого внезапно потонувшего ры- 
боловного судна. Я стала кричать 
ему, спрашивать, что за катастро- 
фа приключилась. Увидев меня, 
рыбак стал белее снега, после че- 
го с криком «Чудовище! Не при- 
ближайся ко мне!» сиганул в воду 
и поплыл с такой скоростью, будто 
участвовал в Олимпийских играх. 
Благодаря этому происшествию 

я своими глазами увидела, как 
легко в глазах необразованных ди- 
карей, что по ошибке какой-то на- 
зываются людьми, сделаться чу- 
довищем. Знаешь, мой дорогой 
читатель, теперь я лучше пони- 
маю страдания монстра Франкен- 
штейна. Ведь это так мучительно 
обидно — быть незаслуженно ок- 
леветанной, обруганной и ненави- 
ДИМОЙ. 

P.S. Кстати! Мимо меня проплыва- 
ла ополовиненная бочка рома. Не 
понимаю, кто мог выпить столь- 
ко этого жуткого пойла, ведь бук- 
вально вчера бочонок был полон! 
Ром я решила взять с собой на 
всякий случай: вдруг заболею или 
замерзну. Пригодится. До скорой 
встречи, мой прекрасный и люби- 
мый читатель! Я плыву к тебе! (@] 
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В 65 rogy японец Иси- 

ро Хоноа, создатель мно- 
гочисленных кинокар- 
THH о Годзилле, снял 
абсолютно безбашен- 
ный фильм «Франкен- 
штейн против Барагона» 
(у Hero, каки положено 
японскому трэшаку 60-х, 
существовало еще с деся- 
ток названий), в котором 
гигантский стофутовый 
монстр Франкенштейна 
дерется стаким же здоро- 
венным динозавром. Чу- 
Ma H полный крышеснос! 
Однако Хонде одного 
фильма оказалось ма- 
ло ив 1966 году он снял 
продолжение «Франкен- 
штейн против Бараго- 

на - Война Гаргантюа», 
еще более ненормальное 
и отвязное, чем ориги- 
нальный фильм. На этот 
раз Токио решили стереть 
в порошок ова здоровен- 
ных волосатых гуманои- 
да - потомки гигантского 
Франкенштейна из пер- 
вой картины. На фильм 
этот, кстати говоря, есть 
прямая отсылка во вто- 
рой части тарантиновско- 
го «Убить Билла» (эпизод 
битвы Невесты и одно- 
глазой героини Дэрил 
Ханны). 


ы 
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Остановите мгновенье! 


Журнал «Страна Игр» и компания ATI продолжа- 
ютконкурс самых интересных скриншотов (сним- 


леть какое-то собственное достижение. Это могут 
быть секретный уровень, битва с последним бос- 
COM, потайная пещера с редким артефактом. Таб- 
лицы рекордов и другие достижения, выражен- 
ные сухими цифрами, не предлагайте. Также 
бесполезны самые красивые скриншоты с первых 
уровней, которые может сделать кто угодно. Не 
годятся и изображения глюков из игр. Даже са- 
мых смешных. Кажцый участник, помимо собс- 
твенно картинки, должен прислать максимально 
подробное текстовое описание к ней, где гово- 
рится, что же за достижение она демонстрирует. 
(криншоты могут быть сняты с игр как для РС, 
таки для консолей (в этом случае потребуются 
Т\-тюнер или видеокарта с видеовходом). 


ПРИЗ: POWERCOLOR HD2400 PRO 


Pir wer Garr м 4 «Я уничтожил все 7 “конкурирующих” машин во FlatOut 2, а дальше устроил фотосессию сними. Процесс уби- 


ения не был особенно сложным, скорее интересным, а вот что заставило потрудиться, и заняло уйму времени - 
пригнать, буквально тараня, все машины к одному единственному месту, дабы запечатлеть достижение». 
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ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


распишитесь 
Три месяца призовой Cepren Овчинников, провести острую атаку первым, так 
i м подписки получает а5038@тайли = отчего бы этого не сделать? Все, что 


VF5 И ЗАРЯДКА ПО УТРАМ 


Мои добрые пожелания редак- 
ции «СИ»! 

И особенно глубокий рэй (поклон) 
в вашу честь, Сонин-сан (хм, хоро- 
шо звучит). Начну сразу с главного, 
не отвлекаясь на похвалу в ваш ад- 
рес, ибо все мы хороши, когда спим 
зубами известно к чему. Помнится, 
было это давно. Читал тогда «Игро- 


(ергей Овчинников за 
самый интересный поток 
мыслей об индустрии 3a 
последние две недели. 


Здравствуйте. Так уж вышло, что на- 
ше знакомство началось с аналити- 
ческой статьи — ею и продолжим. 
Причина, подтолкнувшая написать 

в этот раз, — дата выхода Halo 3. 3a- 
бавно, отчего сентябрь, а не, скажем, 


выйдет после, — в октябре и ноябре — 
как военизированное подразделение, 
шагающее за собственным стягом. 

Со стороны Microsoft, вроде, все пра- 
Вильно. Только хочется посоветовать 
компании на данном этапе делать по- 
меньше портов для PC. Я понимаю, 


Хотите попасть ноябрь — обычное время для проек- что рынок «персоналок» слабее раз- 
на желтую тов подобного калибра? Первая BO3- — вити продажи на консолях выше, 
плашку: никшая ассоциация — профессио- HO здесь важно само осознание по- 
нальный бокс. Встреча равных по купателем того, что, купив пристав- 
Чтобы ваше письмо силам, но непримиримых противни- ку, ты будешь иметь игры, которых 
выбрали письмом но- ков. Яростная схватка. Накал страс- более нигде и никогда не увидеть. 
мера, не нужно при- тей достигает предела, а судьи не на- = Ине нужно говорить про раскрут- 
сылать нам ссылки на ходят себе места, с трудом давая ку Windows Vista: на дворе не 95-й, 
смешные или интерес- единственное очко преимущества то и пользователями являются не одни 


ные ресурсы в (ети. Мы 
итак о них знаем; знать 
все 000 всем — наша ра- 
бота. Лучше напишите, 


сан, ваша великолепная статья про 
Virtua Fighter 5 вывела меня из со- 
стояния «мидзу но кокоро» (япон- 
ский сами знаете) и заставила-таки 
написать письмо. Не скрывайте: вы 
ждали, ждали и надеялись получить 
отзыв читателей, так получите и рас- 
пишитесь. Параллель, конечно, полу- 
чается не очень верная. В отличие от 
случая с «Игроманией», здесь автор, 
наоборот, пишет про обожаемую иг- 


одному, то другому бойцу. И вот пе- 
реломный момент: восьмой раунд, 
когда каждый уже сказал все, что 
хотел, поиграл мускулами, признал 


да. Он сгибает, нарушает баланс, но 
не оканчивается нокаутом. При этом 
противник не сможет от него опра- 
виться быстро — он три минуты будет 
топтаться и отступать, дав возмож- 
ность атакующему перетянуть чашу 
весов в свою сторону. Естественно, 
настанет время 9-го, 10-го, наконец — 
финального раундов... Но они толь- 
ко будут, а этот проходит здесь и 
сейчас, и если имеется возможность 


ни — не нужно орать, что вареники — 
дрянь. Еда она и есть еда, а игра есть 
игра. Каждому на свой вкус, а о вку- 
сах, как мы знаем, не спорят. В рас- 
сказе 0 Final Fantasy ХИ я не нашел 
едких выпадов в сторону других про- 
ектов. А зачем? 

В принципе, и так ясно, что игра и так 
лучшая, доказывать тут нечего. А вот 
с VF5 нет такого. Не видим превос- 
ходства, не видим слова «лучшая», 


геймеры. У системы сейчас даже се- 
рьезных противников-то нет, кроме 

собственной же ХР. 

Раз уж затронули тему PC, хотелось 


что вы думаете о пира- собственные ошибки. Действовать бы поговорить о StarCraft 2. А Bep- 

те скрасивым прозви- сейчас вдвойне тяжело, ведь карты нее, о том, что удивило и расстрои- 
щем Данте и о TOM, как раскрыты и противник знает твои как = ло, — O высказывании разработчиков 
нам обустроить Россию сильные, так и слабые стороны... 06 отсутствии четвертой стороны кон- 
в условиях повального Выход Halo 3 — это как удар под дых фликта. Сразу вспомнился И/агсгай 3 
пиратства. в самом начале того ключевого раун- = с пятью или даже шестью анонсиро- 


ванными первоначально расами. Не- 
‘ужели в Blizzard не хотят более иг- 
рать с собственной совестью? Но с 
чего вдруг, учитывая уровень сек- 
ретности, окружавшей проект ранее, 
компания за полтора года до выхо- 
да решила раскрыть все карты? Мое 
мнение: наработки по расам имеют- 
ся, возможно, сразу по нескольким, 
HO ни одна из них не кажется такой 
свежей и необычной, какими бы- 


УНИБОС Кадачников писал: «Бой 
двух мастеров скучен для новичка, 
жаждущего зрелища, ибо он быстр 
и непонятен. Бой должен заканчи- 
ваться в течение 15-30 секунд с ми- 
нимальным нанесением ударов». 
Помните, как в Bushido Blade дело 
обстояло? Два-три удара - и все. 

И только опытные игроки могли дер- 
жаться долгое время. Но вот вопрос: 
где же здесь комбо вставить, джагл 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: манию» и наткнулся на статью про ру, но облить грязью другие ему все значит, будем доказывать. Итак, во- провести, суперудар оформить? На- 
STRANA@GAMELAND.RU Unreal. Вроде бы что такого, Hy, ста- равно никто не запрещает. Только оружившись своими домыслами, стоящие бои никому не нужны: в них 
. тья как статья, HO... Ее доверили пи- вот не надо «я не обливал, я конста- Игорь с криком «Банзай!» устремил- мы все новички и там нам было бы 
ИЛИ 101000 МОСКВА, сать человеку, который любил Quake — тировал факт». Факт, что от Райде- ся ваять трактат о величии VFO. скучно. VF5, Tekken, DoA — это кино, 
ГЛАВПОЧТАМТ, А/Я и ненавидел Unreal. К чему все это? на отдает «голубизной», не нравится Но пока отойдем от темы и обратим- — зрелищная имитация реальности, но 
652. «СТРАНА ИГР» Да не переношу я слепой любви, KO- многим. Вот многим и не нравится, ся ктехнической базе игры и ее 60- не ее воплощение. Вот вы пишете, 
2 ’ торая встречается у людей. Для го- когда без повода ругают их любимые — жественной «реалистичности». Co- что девять из десяти атак в исполне- 
«ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ» ловы плохо, доктор говорит. Сонин- игры. Если любишь есть пельме- здатель системы рукопашного боя нии настоящих мастеров боевых ис- 


Правда, что компания Sony собирается 
выпустить новую консоль PSP2? 


(Существует ли официальный сервер 
Xbox Live у насв России? 


Велика ли вероятность появления 
в будущем $т-версии PlayStation 3? 


Да, велика. PlayStation 3 — очень боль- 
шая и тяжелая консоль, и со стороны 


Ваш вопрос некорректен. Пользовате- 
лю Xbox Live не разрешается, да и не 
нужно выбирать сервер: консоль все 
делает за него. На единых европейских 
серверах играют все жители региона. 


Нет, неправда. Слухи об этом ходили 
давно и с потрясающим упорством, но 
все закончилось выпуском «утонченно- 
го» редизайна, который мало чем от- 
личается от привычной PSP. 


ее создателей выпуск облегченной 
версии будет логичным шагом. Другое 
дело, что нынешние технологии не 
позволяют этого сделать. А когда будут 
позволять — заранее не узнаешь. 


FAQ 


ВОПРОСЫ, КОТОРЫЕ HAC УТОМЛЯЮТ. 
ОТВЕЧАЕМ В ПОСЛЕДНИЙ РАЗ! 


[ИВАСТРАНА HIPITT (242) 


ВСЕМ ПРИВЕТ! SONY ПОКАЗАЛА HA E3 НОВУЮ ВЕРСИЮ PSP, И OHA, ВОПРЕКИ СЛУХАМ И ДОМЫСЛАМ, HE СТАЛА 

НИ «СОВЕРШЕННО ИНОЙ», НИ «ПОЛНОСТЬЮ ПЕРЕРАБОТАННОЙ». ОБЫЧНАЯ $ИМ-ВЕРСИЯ - ЧТО МЫ НЕРАЗ 

И ПРОГНОЗИРОВАЛИ НА СТРАНИЦАХ «ОБРАТНОЙ СВЯЗИ». И ТЕПЕРЬ, КОГДА С ЭТИМИ СЛУХАМИ МЫ РАЗОБРАЛИСЬ, 
ПОЯВИЛАСЬ НОВАЯ ГОРЯЧАЯ TEMA: А ЧТО ЕСЛИ В ПРОДАЖУ ПОСТУПИТ $ИМ-ВЕРСИЯ PLAYSTATION 3? 


кусств выглядят так же и приводят 
к тем же результатам, что и в игре. 
Спасибо, что подарили мне минуту 
здорового смеха, Сонин-сан. Совер- 
шенно с вами согласен, удары вы- 
глядят как в жизни, но, увы, не при- 
водят к тем же результатам. Сила 
удара мастера карате-дзуки или тё- 
ку-дзуки (прямой удар кулаком) ко- 
леблется от 90 до 200 килограмм, 

и это еще не предел. Представь- 

те, что такой мощности удар ловит 
лицом противник. Извините, но он 
выйдет из строя. Удары ногами на- 
много мощнее, но опять же не при- 
водят к реалистичным результатам. 
Бои, скорее, похожи на жестко-кон- 
тактные спарринги, где каждый удар 
имеет свою оценку и когда какой- 


Когда Blu-ray 4 HD-DVD ворвутся 
в жизнь РС-геймеров? 


Когда они всерьез будут кому-то 
нужны. Сейчас все игры и програм- 
мы прекрасно умещаются Ha DVD, 
и ни разработчикам, ни пользова- 
телям нет резона переходить на 
новые форматы. 


то из бойцов наносит кучу ударов, 

в сумме дающую 100% хитпойнтов 
противника, тому мягко объявляют, 
что OH, мол, «Lose». Вот такая вот 
начинка, но это сугубо мое мнение, 
ребята. Видеть файтинги как мо- 
чилово двух ронинов или противо- 
борство добра и зла, инь и ян, твер- 
дости и мягкости — это дело сугубо 
личное, зависящее от игрока. 

Я понимаю, что товарищ Зонт как 
раз и представляет свое мнение ши- 
рокой публике и его мнение к дру- 
гим не относится. Вроде ем пюре с 
вареньем из вишни и не считаю это 
лишним. Но забывать не надо, что 
вы не простой обыватель «Обратной 
связи», а полноценный сотрудник 
журнала «Страна Игр» и с вашим 


Есть ли в японской версии PS3 
русский язык? 


Есть. Какого бы региона ни была 
ваша PlayStation 3, в ее прошивке 


всегда есть стандартный набор язы- 


ков, и русский - в их числе. 


мнением считаются, его слушают и, 
если уж на то пошло, верят ему. По- 
мягче — пожалуйста. Резкость — это 
плохо, разберитесь со своим инь и 
поставьте на место ян. 

Ну, вот вроде бы и все? Нет! Не все 
еще. Мне тут выражение понрави- 
лось: мол, в VF новичку не одолеть 
среднего бойца, а среднему не одо- 
леть мастера. Батенька, а в Tekken 

не так, что ли? Или там новичок при- 
ходит и побеждает мастера? Не ве- 
рю! И счего вы взяли, что в VF бои 
продуманны, а в Tekken нет? Логи- 
ка и тактика нужны в обеих играх, 

их наобум не пройдешь. А это что 

за изречение: в реальной жизни та- 
кие удары и приемы сделать немыс- 
лимо круто. Фи, уж извините, но так 


Вчем юмор фразы 
«All your base are belong to us»? 


Эта безграмотная фраза стала сим- 
волом похабных англоязычных ло- 
кализаций японских игр, выходив- 
ших в начале девяностых. Ее можно 
было увидеть в заставке игры Zero 
Wing для Mega Drive; она смешно 
звучит и стала широко известной. 


ТЕЛЕФОН 


АБОНЕНТ ВСЕГДА В ВЫИГРЫШЕ! 


Специальной предлажениея: 


ИНТЕРНЕТ 


ПОДЕРОЧЕНЫЕ БЕСПЯАТНО 


* Подключение — я любом места 
Москвы и Московской обл, 


* Срок подключения 
в Москае — 14 днен, 


и Москооской области 
— oT 14 де 30 днеи. 


* установка прямого 
московского телефонного номера 


* Многоканальные 
телефонные номера 


= |Р-телюфоныя 


* Выделенные лыним Интернет 


* Корпоративные частные сети [УРН) 


. Хостинг. услуги dala-WeHTpa 


РМ Tenernom 


а НЕ 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ДИСКУССИЯ 
ПРОДОЛЖАЕТСЯ НА 
ОНЛАЙНОВОМ ФОРУМЕ 
«(И». ЖДЕМ ВАС НА 
HTTP://FORUM. 
GAMELAND.RU 


может говорить человек или не за- 
нимавшийся боевыми искусствами, 
или не делающий зарядку по утрам. 
На личном опыте могу сказать, что 
все удары оригинального Дзина из 
Теккеп 5 я могу воплотить в жизнь. 
Пусть, может, и не с такой силой, 

но могу, благо тело и здоровье это 
позволяют. Ну и, конечно, пять лет 
тренировок (без бахвальства). Вы- 
вод: трудиться и тренироваться. Хей, 
Зонт, а как тебе перспектива стать 
новым бойцом в VF6? Все в тво- 

их руках и ногах. Русских там, вро- 
де бы, не было. VF6 выйдет не ско- 


ро, успеешь создать свой стиль, а 
потом — заявочку в Sega. Так и так, 
хочу предложить. И будешь кру- 

че Брюса Ли и мудрее Гитина Фу- 
накоси. А стиль назови «Зонт — до 
гун гейм», то есть Путь Зонта, рабо- 
та над игрой. Звучит красиво. С те- 
бя 10%, если выгорит. И просьба: не 
говори больше «обезьянье кун-фу». 
Помнится мне, обезьяны кун-фу не 
создавали. А вот в монастырях Ша- 
олиня в искусстве «Игры пяти зве- 
рей» встречается стиль обезьяны. 
Правда, из-за своей сложности он 
был малопопулярен в тогдашние 
времена, так как требовал недюжин- 
ной выносливости тела и силы рук. 
Того и другого у Эйлин я не заметил. 
Да и не стоит говорить, что в Tekken 
жалкие спецэффекты, и прекрати- 
те обгаживать ОоА, ему и так доста- 
лось. Люди работают над ними, так 
что отдайте должное, Сонин-сан. 
Благодарю, что дочитали, если та- 
ковой факт имел место быть. Да, 
Игорь, кстати, если бы не ты, я бы 
никогда не купил VF4 Evolution. Хо- 
роших игр мало, и VF — одна из них. 
Будем болеть за ее будущее, Сонин- 
сан. До свидания на страницах «06- 
ратной связи». Привет моему тезке 
Артему Шорохову, и хочу вас обра- 
довать: журнал мне нравится. 

PS. Да, уж если напечатаете (Сонин, 
не кривись!), вот адрес для перепис- 
ки. Приятно найти единомышленни- 
ков. Приглашаю всех. 

Астраханская область, г. Знаменск, 
ул. Первомайская, 18, кв. 15. Индекс 
416550. 


Кюрай (Артем), 


Астраханская обл. 


(g\\ Приятно встретить на этих 
страницах мало того что тёзку, так 
еще и единомышленника не толь- 
KO из среды видеоигр, но и от ми- 
ра боевых искусств. Привет вам от 
школы Кёкусинкай. =) 

Особенно спорить с вами не в чем, 
дополнить тоже уже некуда. Ска- 
KY лишь только, что зря вы в своем 
письме соскользнули C основной Te- 
мы в омут под названием «реалис- 
тичность файтингов» — это, сами по- 
нимаете, и тема совсем другая, и 
вообще. Что же до приснопамятной 
статьи Игоря, во многом я разделяю 
ваше мнение: кое-где там пересо- 
лено. Но вспомните: народная муд- 
рость утверждает, что соли не счита- 
ют лишь от большой любви. Как раз 
наш случай. Пусть живет? 


ЗЫ. DoA рулит. 


WREN \\ Я прекрасно помню, как мы 

в редакции спорили, обсуждая эту 
статью еще до публикации. На мой 
взгляд, главное ве достоинство - то, 
что она отражает саму суть сериала 
Virtua Fighter и точку зрения его по- 
клонников. Ее можно не разделять — 
и играть спокойно в Tekken, а то И 
в Soul Calibur. Можно разделять — 
и смотреть на другие файтинги 
свысока. Мы считаем, что всем пок- 
лонникам виртуальных драк сто- 

ит понять для себя, нравится ли им 
Virtua Fighter или нет. 


ПОДСТАВА 


Буду краток. Прочитал на днях пись- 
мо некоего «пирата» Dante. И знае- 
те, что? Мне почему-то кажется, что 
вы его сами накатали. Не просто ка- 
жется — я в этом уверен. Как вы мог- 
ли так опуститься? Это очень гадко и 
низко с вашей стороны. Вы оскорби- 
ли чувства многих людей. Хотелось 
бы заметить, что автор сего пись- 
ма не относится к романтикам абор- 
дажного крюка и веселого Роджера, 
атакой же рядовой геймер, каких 
миллионы. Напоследок скажу, что 
все произошедшее не изменило мо- 
его отношения к вам как к игровым 
журналистам, но в людской подлос- 
ти и несправедливости мира я убе- 
дился снова. 

Р.5. Зонт, от тебя я такого не ожи- 
дал! 


Рыцарь Грез, 


dream_knight@mail.ru 


WREN \\ Собственно, Рыцарю Грез я 
‘уже выслал оригинал письма от пи- 
рата — для ознакомления. Добавлю, 
что нам более чем хватает насто- 
ящих писем от читателей, а вес- 

ти целенаправленную борьбу с пи- 
ратством — и вовсе не наша задача. 
Эта тема всплывает только тогда, 
когда вы сами нам об этом пишете. 


ПУСТОШИ ОБЛИВИОНА 


До меня добрался номер 14. 
Первым делом удивил разгром- 
ный абзац в дайджесте, касающий- 
ся Пути Нео. 

Автору стоило хотя бы упомянуть, 
что компьютерная и консольная вер- 
сии игры — небо и земля. Тем более 
что в «Стране Игр» игрушку не силь- 
но ругали, когда она только вышла. 


Получается идеологическое проти- 
воречие внутри журнала: два проти- 
воположных мнения касательного 
одного объекта. 

Путь Нео не похоронил Дэйва Пер- 
ри, а частично его реабилитировал. 
Боевая система интересная (редко 
где увидишь бой с несколькими про- 
тивниками сразу), куча Смитов ра- 
дует, и даже в РС-версии сохранил- 
ся один бесспорный плюс. А именно 
стеб над Матрицей. Постоянное под- 
шучивание, проникшее во все, — от 
поворотов сюжета до дизайна уров- 
ней — не дает заскучать и небывало 
бодрит. Особенно после нескольких 
просмотров поднадоевшей трилогии. 
Уровни хранят в себе массу тайн, а 
потому никогда не знаешь, что про- 
изойдет в следующие мгновения. Это 
очень необычное ощущение, учиты- 
вая, что перед нами «игра по лицен- 
зии». Как такое можно не заметить — 
не представляю. Даже если мне 
самому не нравится «Путь Нео» (как 
раз я с ним ознакомился по компью- 
терной версии), но по вышеуказан- 
ным причинам я все равно полагаю, 
что некая художественная ценность 
у произведения есть. И не сказать об 
этом как минимум несправедливо. 
Далее на глаза мне попалась един- 
ственная авторская колонка номе- 
ра (я, как подобает всем взрослым 
людям, просматривать журнал на- 
чинаю с конца). Тут тоже не все 
гладко. Я, безусловно, согласен 
стем неоспоримым фактом, что 

все MMORPG — зло, а любой ува- 
жающий себя воин обязан играть 

в сингл, но сравнение The Elder 
Scrolls Ши IV выглядит несколь- 

ко странным. Безликими почтовы- 
ми квестами всех мастей завалива- 
ет именно Morrowind. Их там тьма, 
они повсюду. Большинство работо- 
дателей заставляют заниматься од- 
ним и тем же: собирательством и за- 
казными убийствами. Почти каждый 
встреченный на дороге МРС (за ред- 
ким исключением) обязательно поп- 
росит проводить из точки А в точку 
Б. Вся «словоохотливость» персона- 
жей сведена к набору одних и тех же 
тем в зависимости от того, с персо- 
нажем какой профессии мы беседу- 
ем и в каком городе мы на него на- 
ткнулись. Обливион же, напротив, 
радует разнообразием побочных 
квестов. Почти все они поданы с вы- 
думкой. Особенно после Morrowind. 
То нас на плавучем отеле унесет в 
океан, то мы попадаем в картину ху- 
дожника, то расследуем убийство 


ПРИСЫЛАЙТЕ (ВОИ 
ВОПРОСЫ НА НОМЕР 
+7 (495) 514-7321 


ОТВЕ 


УСЛУГА БЕСПЛАТНАЯ, ВЫ ОПЛАЧИВАЕТЕ ТОЛЬКО 
РАБОТУ ВАШЕГО ОПЕРАТОРА. 


Ш ШИ 


Уменя вопрос по PSP. Можно ли переходить 
сразу с прошивки 1.0 на 3.2? 

Да, можно. Можно переходить с лю- 
бой младшей версии непосредствен- 
но на любую старшую, минуя все про- 
межуточные. 


Привет! Почему игру Folkssoul (PS3), 

в журнале называют Folklore? 

Folkssoul — японское название игры. 
Для американского и европейского из- 
дания его поменяли на более благо- 
звучное Folklore. 


(кажите, что-нибудь слышно про игру 
Alan Wake? Когда она выходит? 
Разработчики не успеют и не стремят- 
ся успеть к новогодним праздникам 

В этом году, и пока неохотно расска- 
зывают общественности о своей игре. 


Психологический триллер Alan Wake 
появится в продаже в 2008 году, более 
точная дата пока неизвестна. 


Может ли PlayStation 3 проигрывать DVD 
всех регионов? 

Нет, приставка может проигрывать 
только DVD «родного» региона. 


Можно ли играть диски зоны PAL 

на японской PS3? 

Нет, приставка может проигрывать иг- 
ры для PS2 и PS one с дисков только 
«родного» региона. Свободны от реги- 
ональной защиты только игровые дис- 
ки для PlayStation 3. 


Выйдет ли Dead Rising на PC? 
На сегодняшний день порт этого мага- 
зинного зомби-холокоста не анонсиро- 


ван, но Сарсот уже выпустила не один 
Свой «эксклюзив» на РС, и будет не- 
удивительно, если Dead Rising постиг- 
нет та же судьба. 


Что за игра Resident Evil Gaiden, 

ина чем она вышла? 

Она вышла на Game Boy Color; главный 
герой — Барри Бёртон, который оказы- 
вается на океанском лайнере вместе 

с монстрами корпорации Umbrella. 


(кажите, сколько осталось ждать 

Resident Evil 5? 

В одном из последних выпусков «Фа- 
мицу» продюсер Дзюн Такеути coo6- 
щил, что игра не будет готова в следу- 
ющем году. Это очень печально; скорее 
всего, релиз Resident Evil 5 состоится 
только в 2009 году. 


или следим за обывателями по про- 
сьбе эльфа-параноика... 

А как же деревня, жители которой 
как будто исчезли? Или жалобы тор- 
говцев на хитрого коллегу, который 
неоправданно занижает цены? Разу- 
меется, все это легко можно свести 
к своим шаблонам, было бы жела- 
ние. Но уровень подачи таких зада- 
ний заметно вырос по сравнению с 
предыдущей частью. 

Отсюда вопрос. Если автору ко- 
лонки попадались исключитель- 
HO «почтовые» квесты в ТЕЗ IV, то 
почему же я их там не заметил? 
Уточню сразу: я не утверждаю, 

что их там нет. Наверняка есть, 
иначе и быть не может. Просто 

в Morrowind они тоже были. Очень 
много. При определенном невезе- 


нии, только на них и натыкаешься. 
Напоследок немного оптимиз- 

ма. Сингл был, есть и будет. Нику- 
да он не денется, потому что люди 
его любят и разработчики это пони- 
мают. Если творений, рассчитанных 
на одиночное прохождение, станет 
вдруг меньше, значит, повысится ка- 
чество отдельно взятого произве- 
дения — мы от этого только выигра- 
ем. Восприятие прочих игр людьми, 
основательно подсевшими на он- 
лайн, — все-таки проблема людей, 

а не сингла. Ценность последнего от 
этого не падает, и только от нас за- 
висит, хотим мы получать от него 
удовольствие или нет. Те же пусто- 
ши Обливиона будут «чистой воды 
инстансами» для человека, знакомо- 
го с онлайном. Например, для меня 


они были просто «пустошами Обли- 
виона». А одинаковые подземелья, 
куда стоит лезть исключительно за 
добром, в Morrowind тоже понатыка- 
ны через каждые пять метров. 


SkaarjD, 


skaarjd@mail.ru 


cg \\ Ваши бы слова да Врену в уши. 
Сам был неприятно удивлен замет- 
кой в «Дайджесте» (к сожалению, 
слишком поздно, чтобы что-то Me- 
нять), сам покривился, споткнув- 
шись о странное на вид суждение о 
Morrowind в сравнении с Oblivion... 
Штука в том, что у каждого правда 
своя: РС-версия Path of Neo дейст- 
вительно ужасна (наверное, пом- 
ните, я писал об этом в упомя- 


HYTOM обзоре), и восхитительная 
боевая система в условиях клави- 
атуры с мышью способна вызвать 
лишь головную боль; что же до 
TES, под не самым удачным приме- 
ром в статье скрывается по-насто- 
ящему интересная мысль. Если за- 
крыть глаза, сосчитать до десяти и 
поверить в то, что все люди разные 
и при этом по-разному хороши, — 
то на то и выйдет. Пусть живут? 
ЗЫ. РоМ рулит. 


WREN \\ В «Дайджесте» речь идет 

почти исключительно о РС-проек- 
тах и РС-версиях игр. Консольная- 
то не была локализована, поэтому 
0 ней речь и не шла. Что, впрочем, 
не извиняет автора, с которым мы 
провели воспитательную беседу. 


Неужели Ace Combat больше 

не появится на PS3? 

На сегодняшний день Ace Combat 6 оста- 
ется эксклюзивом для Xbox 360, и о пла- 
нах по его переносу на PS3 мы ничего не 
слышали. Что же до будущего, то зага- 
дывать сейчас очень сложно: кто мог па- 
ру лет назад предположить, что игра пе- 
реберется Ha Xbox? 


VW все-таки, в чем разница между 
форматами изображения «р» И «irr? 

Ато рассказать обещали... 

Рассказывали и не раз. Повторяем еще 
раз: «i» означает «interlaced» — устарев- 
ший формат вывода картинки на эк- 
ран. В этом режиме картинка выводит- 
ся «чрезстрочно»: на каждом временном 
такте обновляются либо только четные, 
либо только нечетные строки пикселей. 


«р» означает «progressive». Это новый, 
«прогрессивный» формат вывода изоб- 
ражения, при котором на каждом вре- 
менном такте обновляется вся картинка 
целиком. Прогрессивный режим всегда 
дает лучшие результаты, но это улучше- 
ние не всегда заметно невооруженным 
глазом. Поэтому, хотя режимы «р» всег- 
да лучше, не нужно делать трагедию из 
того, что какая-то аппаратура поддержи- 
вает только режимы «№». 


Очень понравился Aquanox 2. 

Будет ли продолжение серии? 

По всей видимости, нет. Третья часть, 
Aquanox: Angel’s Tears, одно время пла- 
нировалась к выходу на PS2, но разра- 
ботчик обанкротился, и игра так и не 
увидела свет, и теперь уже надежды на 
воскрешение Aquanox невелики. По край- 


ней мере на сегодняшний день ни одной 
новой игры в сериале не анонсировано. 


(колько в среднем часов геймплея 

в Final Fantasy ХИ? 

В среднем, если не задерживаться на не- 

обязательных квестах и двигаться строго 

по сюжетной линии, то около 30. Но, как 

известно, игры OT Square Enix можно сма- 
ковать и 50, и 100, и 200 часов. 


Правда ли, что Crysis будет только на PC, 

ана Xbox 360 ero не будет? 

Чистая правда. Crysis позиционируется 
как РС-эксклюзив, который должен за- 
дать перца консолям и вернуть PC ста- 
тус платформы с наилучшей графикой. 
Впрочем, движок, на котором работает 
Crysis, мультиплатформенный, и порти- 
ровать игру на консоли не составит труда. 


Будет ли Titan Quest 2? 

На сегодняшний день ни издатель, 
ни разработчик не анонсировали 
продолжение своего ролевого хита. 


У кого находятся права на 

Dungeon Keeper 3, и выйдет 

ли OH вообще? 

Bullfrog Productions, разработчики 
Dungeon Keeper, вошли в состав 
Electronic Arts, и компания сей- 

час не считает нужным возвращать 
Dungeon Keeper к жизни: хотя тре- 

тья часть некоторое время находилась 
в разработке, в 2000 году ее отмени- 
ли, чтобы занять студию менее риско- 
ванными проектами. Не исключено, что 
Dungeon Keeper 3 однажды все-таки 
появится, но на сегодняшний день этой 
игрой никто не занимается. 


СТРАНА ИГРА (242) 


PRO ДИСК ВИДЕОЧАСТЬ 


КЛАСС! С РАЗНИЦЕЙ В 4 ДНЯ ВЫШЛИ (РАЗУ ДВЕ ИНТЕРЕСНЕЙШИЕ ДЕМКИ - STRANGLEHOLD И BIOSHOK. ВСЕ, ИМЕЮЩИЕ ДО- 
(ТУПКИМЕ, ДУМАЮ, УЖЕ ОЗНАКОМИЛИСЬ, ОСТАЛЬНЫЕ ЖЕ НИЧЕГО НЕ ПОТЕРЯЮТ, ИБО ДЕМОПРЕВЬЮ ПО ОБЕИМ ИГРАМ ЕСТЬ 
НА ЭТОМ ДИСКЕ. ПОМИМО НИХ ОБЯЗАТЕЛЬНО СТОИТ ВЗГЛЯНУТЬ НА ПРЕВЬЮ CLIVE BARKER’S JERICHO И LEFT 4 DEAD. OBE ИГРЫ 
ВЫГЛЯДЯТ ОЧЕНЬ ПРИВЛЕКАТЕЛЬНО, И НЕКОТОРЫЕ НАШИ СОТРУДНИКИ УЖЕ BCE УШИ НАМ ПРОЖУЖЖАЛИ, НАСМОТРЕВШИСЬ 
ВЕЗДЕСУЩИХ РОЛИКОВ. В РАЗДЕЛЕ ОБЗОРОВ, КОНЕЧНО, НЕ ТАК ЕЩЕ ИНТЕРЕСНО, НО ПЕРВЫЕ ЛАСТОЧКИ ПРИБЛИЖАЮЩЕЙ- 
(Я ОСЕНИ ДО HAC УЖЕ ДОБРАЛИСЬ. FORZA MOTORSPORT 2 И FLATOUT: ULTIMATE CARNAGE ПОРАДОВАЛИ TEX ВЛАДЕЛЬЦЕВ 

XBOX 360, КОТОРЫХ ХЛЕБОМ НЕ КОРМИ ДАЙ ЧЕМ-НИБУДЬ ПОРУЛИТЬ. А ВЛАДЕЛЬЦЫ РС, ВОЗМОЖНО, С ИНТЕРЕСОМ ОТНЕСУТСЯ 
К ДВУМ НОВЫМ СТРАТЕГИЯМ РОССИЙСКОГО ПРОИЗВОДСТВА - «7.62» И «КОДЕКС ВОЙНЫ». 


ВИДЕООБЗОРОВ 


ВИДЕОПРЕВЬЮ 


ВИДЕОСПЕЦА 


CUVE BARKER'S ERICH) 


ВИДЕОПРЕВЬЮ 


LITTLEBIGPLANET 


По техническим причинам видеопревью не попало 
на диск прошлого номера. И, чтобы восстановить 
‹праведливость, мы предоставим слово самим раз- 
работчикам, с подробными комментариями преу- 
ставившим игру во всем великолепии на прошедшей 
выставке. Тут вам и рассказ о процессе создания 
персонажа, и демонстрация внутриигровой физики, 
и даже редактор уровней в действии! 


ИНСТРУКЦИЯ 


1.  ЧТОТАКОЕ 
ВИДЕОЧАСТЬ? 


Часть диска, записанная в формате DVD-video (как 
обыкновенный диск с фильмом). Здесь вы найдете 
самые качественные ролики, видеообзоры и прочие 
уникальные видеоматериалы от «Страны Игр». Чтобы 
все это посмотреть, достаточно запустить диск на любом 
бытовом DVD-nneepe или консолях PS2 и Xbox. То же 
амое можно сделать и на компьютере, если он оснащен 
DVD-npxBogom и Windows Media Player 10 (можно устано- 
вить C нашего диска). 


2. РАЗДЕЛЫ 


Видеофакты - выпуск самых горячих видеоновостей 
о наиболее громких проектах. 

Видеопревью - видео высокого разрешения из самых 
интересных, HO еще не вышедших игр. 

Видеообзоры - лучше один раз увидеть, чем два раза 
прочесть! Информативно и наглядно о лучших играх 
текущего номера. 

Трейлеры - десятки самых свежих видеороликов из 
грядущих игр. 

Special - все самое необычное и ценное. Игрофиль- 
мы, интервью, наши специальные видеопроекты. 
Банзай! - четыре ролика от рубрики «Банзай!». 
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Для некоторых роликов видеочасти (например, для игрофильма) мы создаем русские субтитры. 


Включить их можно через меню проигрывателя (опция «выбор языка») или консоли. 


ВИДЕОСПЕЦ! 


5..АЕКЕ. В: 
ЧИСТОЕ НЕБО x 


На прошедшей E3 мы взяли интервью 
у Олега Яворского, РВ-менеджера ком- 
пании GSC Game World. Конечно же, мы 

интересовались подробностями о раз- 

рабатываемом приквеле знаменитого 
«Сталкера». Олег любезно поделился с 
нами информацией о сюжете, новвове- 


дениях и изменениях, которые заплани- 


рованы в «Чистом небе». 


MERCENARIES 2: 


WORLD IN FLAMES 
PC 


Основной фишкой, заявленной в продол- 
жении этой «СТА про войну», была воз- 
можность полного уничтожения всего и 
вся. В такое обычно верится с трудом, но 

презентация игры развеяла сомнения: 
действительно, перед нами игра для пол- 
нейшего утоления наших свами деструк- 
тивных наклонностей. 


Полный список 


ВИДЕОФАКТЫ: 

Lost: The Video Game 

РО 

Darksiders: 

Wrath of War 
Destroy All Humans! 

Path of the Furon (1211 18 
Dewy’s Adventure (fi 

DK Jungle Climber 


Е.А.В. 
Perseus Mandate i ТЕ 
Front Mission 
Heroes of Mana 


Universe at War: 


Earth Assault 121 Е 
Dynasty Warriors 6 МТ 
Operation Darkness 41% 


Onsei Kanjou Sokuteiki: 
Kokoro Scan 


ВИДЕОПРЕВЬЮ: 


Fatal Inertia (демотест) 18 
BioShock (демотест) {ТИ 
Left 4 Dead (ИТТ 

уепспо ЕЯ 

Dark Sector (ТТ 


Supreme Commander: 
Forged Alliance |! 
SWAT: Target Liberty 


ИДЕООБЗОРЫ: 

Forza Motorsport 2} 0 
FlatOut: 

Ultimate Carnage 
7.62 Ji 


Кодекс войны [1 


ТРЕЙЛЕРЫ: 

Rage РО 

Call of Duty 4: 

Modern Warfare РО 
БАНЗАЙ: 


Призрак в доспехах: 
Синдром одиночки (трейлер) 
Bokurano (опенинг) 

Chiaki Ishikawa — 

Uninstall (knun) 

Fruits Basket — 

Again and Again (клип) 


SPECIAL: 
S.T.A.L.K.E.R.: Чистое небо 
интервью) (J! 

ercenaries 2: World in Flames 
презентация) РО 
StarCraft Il (презентация) 1 
LittleBigPlanet (презентация) 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска 


PRO ДИСК ВИДЕОЧАСТЬ 


НА КАЖДОМ ДИСКЕ СРЕДИ РАЗНЫХ ВИДЕОМАТЕРИАЛОВ ОБЯЗАТЕЛЬНО НАЙДЕТСЯ ТАКОЙ, 
НЕ il РО ПУСТИТЕ! КОТОРЫЙ МЫ НЕ СТЕСНЯЕМСЯ НАЗВАТЬ САМЫМ-САМЫМ ЛУЧШИМ. НА СЕЙ РАЗ ЭТО... 
и 
STARCRAFT |: 


На фестивале Blizzcon 07 понятно какая компания раскрыла 
новые подробности долгожданной второй части «Звездного 
ремесла». В частности, нас посвятили в сюжетные перипетии, 
касающихся Терранов. А заодно публике продемонстрирова- 
ли, какими новыми юнитами и постройками обзавелись наши 
далекие потомки за истекшие десять лет дизайнерской думы. 
Не знаем, как вас, а нас больше всего поразила новая способ- 
ность команоного центра пре... Упс, чуть He проговорились! 
(мотрите сами! 


LEFT 4 DEAD РОХВОХ 360 
CALL OF DUTY 4; MODERN WARFARE BIOSHOCK |i [ETT Та SPCRPS3EXBOX 360 Их много, OHM умеют бегать, и сними He догово- 
Ш ЗАХВОХ 360 риться — прямиком с QuakeCon 07 нам в руки угоби- 
Чем ближе к релизу, тем словоохотливей разра- Какни странно, следующим проектом id Software ли первые геймплейные ролики этого весьма MHO- 
Первый более-менее целостный геймплейный ботчики. (егодня они рады рассказать об искус ‘тала отнюдь не Doom 4. И даже He Quake 5. Маэстро гообещающего кооперативного зомби-холокоста. 
ролик одного из уровней - штурм русского судна ственном интеллекте противников и так называе- Кармак сотоварищи корпят над совершенно новой, 
британским спецназом. (Смотреть обязательно! мой «экосистеме» мира игры. постапокалиптической игрой под названием Rage. 


STRANGLEHOLD 17 15%: EET) 
Ознакомившись с демоверсией игры, мы поняли: 
инспектор Текила круче Чака Норриса. «Не мо- 
жет быть!» - возразите вы. А вот сами смотрите. 
Чоу Юн Par не спит, OH выжидает... 


— a ae 


Bi 


rn |E00B30PbI МЫНЕТОЛЬКО ИГРАЕМ И ПИШЕМ РЕЦЕНЗИИ, НОИ ВЫКЛАДЫВАЕМ HA ДИСК СОБСТВЕННО- | 
И РУЧНО СНЯТОЕ ВИДЕО С ГОЛОСОВЫМИ КОММЕНТАРИЯМИ. А ИНОГДА ~ ДЕЛАЕМ КЛИПЫ. 


FORZA MOTORSPORT 2 ТЕ FLATOUT: ULTIMATE CARNAGE СПЕ] 7.62 Ji 

Bot и перевернулся Ha улице симуляторщиков —-HOBbIM вижок - прежний задор! Пока третья Абитуриенты с пистолетами, студенты с об- 
грузовик с мороженым... Лучшая гоночная часть сериала еще путается в пеленках, разра- резами... Страшно и предположить, что такое 
игра наших дней - вашему вниманию! ботчики отшлифовали 90 блеска вторую. «сессия» в мире игры «7.62. 


ПРИЗРАК В OCTIEXAX: 
СИНДРОМ ОДИНОЧКИ 
Российский трейлер сериала «Призрак в 


доспехах» на песню Inner Universe. Музыка Йоко 
Канно, слова и исполнение Ольги Яковлевой. 


В ЭТОМ РАЗДЕЛЕ ВЫ УЗНАЕТЕ САМЫЕ (ВЕЖИЕ НОВОСТИ ИГРОИНДУСТРИИ ВСЕГО МИРА. КОРОТКИЕ 
КОММЕНТАРИИ И ЯРКОЕ ВИДЕО ПОЗВОЛЯТ ОСТАВАТЬСЯ В КУРСЕ ВСЕХ ЗНАЧИМЫХ AHOHCOB. 


т _ 
Ш ГИУ. 


LOST: THE VIDEO GAME (<7 ТЕГ LEGENDARY: THE BOX (zx: [ETE DYNASTY WARRIORS 6] 


BOKURANO 

Продолжаем экспериментальную публикацию 
дублей «опенинг + музыкальный клип на ту же 
песню». В этом номере - от сериала Bokurano. 


Lost: The Video Game ТЕЗ ГУ: i » Darksiders: Wrath of War [Titec x» Destroy All Humans! Path of the Furon ИТ СХ * Dewy’s Adventure [Til * DK Jungle Climber i « 
F.E.A.R. Perseus Mandate УТЕС! 71 » Front Mission 03 « Heroes of Mana 15 » Legendary: The Box ТЕТЯ 21 ® Lost Odyssey ГОРЕ» $.Т.А..К.Е.В. © Universe at War: 
Earth Assault ГИТЕС J: Dynasty Warriors 6 УМЕ © © Operation Darkness [Tine22) © Onsei Kanjou Sokuteiki: Kokoro Scan 
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PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


NOCHE ВЫНУЖДЕННОГО ОТСУТСТВИЯ РС-ЧАСТЬ СНОВА ВЕРНУЛАСЬ HA НАШ ДИСК. ИТАК, ЧТО KE MbI ПРИГОТОВИЛИ ДЛЯ BAC НА 
ЭТОТ РАЗ? ЛЮБИТЕЛЯМ ГЛОБАЛЬНЫХ СТРАГЕТИЙ НА БУКВУ «Ц» И ЛИЧНЫМ ФАНАТАМ СИДА МЕЙЕРА МЫ ПРЕДЛАГАЕМ ДЕМОВЕР- 
(ИЮ НОВОГО ДОПОЛНЕНИЯ К ЧЕТВЕРТОЙ ЧАСТИ ЛЕГЕНДАРНОЙ СЕРИИ. СТАРИКОВ-ХАРДКОРЩИКОВ, СКУЧАЮЩИХ ПО БЫЛЫМ 
ВРЕМЕНАМ, ДАЛЕКОМУ КОСМОСУ И ВОЛШЕБНЫМ СЛОВАМ ВРОДЕ «WING», «COMMANDER» И «PRIVATEER», ОЖИДАЕТ НИ МНО- 

ГО НИ МАЛО - САМЫЙ НАСТОЯЩИЙ РИМЕЙК ВЫШЕНАЗВАННОЙ КЛАССИКИ. ТЕМ, КТО БОГОТВОРИТ АНИМЕ-СЕРИАЛ FATE/STAY NIGHT, 
НАСТОЯТЕЛЬНО РЕКОМЕНДУЕМ ЗАГЛЯНУТЬ В РАЗДЕЛ «БОНУСЫ», ГДЕ ОБОСНОВАЛАСЬ ДЕМОВЕРСИЯ ДОДЗИНСИ-ФАЙТИНГА ПО 
МОТИВАМ. КИНОЛЮБАМ - НОВЫЙ ТРЕЙЛЕР ФИЛЬМА «ПРИСТРЕЛИ ИХ» C НЕПОДРАЖАЕМЫМ КЛАЙВОМ ОУЭНОМ В ГЛАВНОЙ PO- 
JIM... НУ И, КОНЕЧНО ЖЕ, ЭТО ДАЛЕКО НЕ ВСЕ! 


ДЕМОВЕРСИЯ 


КИНОРОЛИКОВ 


GB ДОПОЛНЕНИЙ 


ДОПОЛНЕНИЯ ==. 


PROUT FARCRY 


ДЕМОВЕРСИЯ 


CIVILIZATION IV: 
BEYOND THE SWORD 


Перед вами второе дополнение к пошаговой стра- 
тегии Civilization (Уи, по совместительству, про- 
должение известного сериала Сида Мейера. В дан- 
ной демоверсии доступен один сценарий (Final 
Frontier), в котором можно изучать игровые про- 
сторы в течение ста ходов. На выбор 5 цивилиза- 
ций со своими лидерами. Вам предстоит налажи- 
вать производство, совершенствовать технический 
уровень и вступать в кровопролитные сражения. 


Галерея - обои оля рабочего стола, скриншоты 
ииллюстрации из игр. 


| А Widescreen - трейлеры новейших ДЕМОВЕРСИЯ: 
Г ЧТО 1 КОЕ кинофильмов. Civilization IV: Beyond the Sword 
РС И Ч АСТЬ? Видео - игровые видеоролики, не вошедшие ДОПОЛНЕНИЯ ДЛЯ 
Н ввидеочасть диска. Agsot Ergiresi 
Часть диска, предназначенная оля просмотра на Киберспорт - демозаписи, ролики и реплеи из Age of Empires lll: The Warchiefs 
персональных компьютерах. Здесь вы найдете все популярных кибер-игр. о 


необходимое для настоящего геймера - демо- 
версии, патчи, моды, полезный софт. Р(-часть ос- 


Драйверы - программы оля настройки «желе- 
за» вашего PC. 


Company of Heroes 
Counter-Strike: Source 


ei S Е Crashday 
нащена собственной оболочкой, упрощающей go- р Doom 3 
CTYM K файлам на диске. Видеочасть с ее помощью (0: Где найти ролики, Far Cry 
посмотреть невозможно, нужно воспользоваться указанные в содержании DVD?! er lala 
любым программным DVD-npourpbipatenem. Operation Flashpoint: Resistance 
A: внимательно посмотрите, на какой части тЫ 


). РАЗДЕЛЫ 


Демоверсии - пробуйте игру еще go выхода. 
Патчи - заплатки, устраняющие ошибки в уже 


‘диска они размещены. Если это DVD-4acTb, то вы 
получите к ним доступ, запустив диск на игровой 
приставке, бытовом DVD-nneepe или софтовом 

DVD-nneepe компьютера. Как это делается, nog- 


rFactor 
The Elder Scrolls IV: Oblivion 


The Rise of the Witch-King 
The Sims 2 
Unreal Tournament 2004 


вышедших играх. робно рассказано в «Инструкции» квидеочасти. Warcraft Ill: The Frozen Throne 
Shareware - бесплатные (или условно бесплат- Warhammer 40,000: Dawn of War: Dark Crusade 
ные) игры. 0: Не читается диск! Что делать?! 


Compt - полезные и бесполезные программы. 
Моды - всевозможные дополнения, карты и 
30-модели для популярных компьютерных 


А: Ощените его состояние: не заляпана ли поверх- 
ность, нет ли видимых физических повреждений. 


ДРАЙВЕРЫ: 
Creative ALchemy (X-Fi Edition) 1.00.07 
ForceWare 162.50 WHAQL Vista 


ы ForceWare 162.50 WHQL ХР 
игр. Попробуйте положить диск между двумя листами DirectX 9.0c (Июнь 2007) 
Бонусы - шкурки для Winamp’a, старые бумаги и придавить сверху книжкой. Если DVD 
номера «CM» в формате PDF, скринсейверыи — по-прежнему не читается, шлите Ha Chirikov@ ПАТЧИ: 


многое оругое. 
Юмор - забавные видеоролики, смешная 
реклама, Йазй-мультфильмы и прочее. 
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gameland.ru письмо, в котором подробно опишите 
проблему, конфигурацию компьютера и операци- 
онную систему. 


Адреналин 2: Час пик \1.1.2.0 ВУ 

Colin McRae DiRT v1.2 EU/US 

Command & Conquer 3 Tiberium Wars v1.06 RU 
Test Drive Unlimited v1.66a RU 


The Lord of the Rings: The Battle for Middle-Earth Il: 


Tom Clancy’s Ghost Recon Advanced Warfighter 


2v1.02 EN 


(OPT: 


Arovax AntiSpyware 2.1.143 
BitDefender Free Edition 8.0 
Symantec W32.Envidamm Removal Tool 1.1.0 
Symantec W32.Kelvir Removal Tool 1.6.1 
GpBench/CD 1.02 

Virtual CloneDrive 5.1.4.5 
WinCopyDVD 3.5 

Blender 2.45 RC2 

Electric Rain Swift3D 4.5 

Fresh View 7.26 

P Sniffer 1.93.4.0 

Super Ad Blocker 3.1.1008 

Copernic Desktop Search 2.1.1 
ExtractNow 4.39 

WinAce 2.65 

Dexster Audio Editor 3.0 

DVD to AVI Converter 4.0 

he Core Media Player 4.11 Build 452 
EaseBackup 5.72 

Chroma 1.1 final 

DiskBench 2.5.0.3 

Drive Manager 3.31 

MR Tech Systray 3.0 Beta 1 
RightMark CPU Clock Utility 2.25 

тие Launch Bar 4.2.1 Beta 


WIDESCREEN: 


Пристрели их 

Be Kind Rewind 
Обитель зла 3 
Война 


ГАЛЕРЕЯ: 
Обои для рабочего стола, арт 
и скриншоты к играм в номере 
Обои для рабочего стола от рубрики «Банзай!» 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска 


ДЖЕНТЛЬМЕНСКИЙ 
НАБОР ВЛАДЕЛЬЦА 


PSP ZONE 


Прошивка: a 
м Демоверсия: лы 
ролики: — Пг — a 
: fagoneer’s Men NI 
Атакже: — полезные НЕ Origins, Spider-Man: Fenton foe 


зауе-файлы и многое друг 08... 


if 


Lt 
7 / Ат 


В рамках дисковой рубрики PSP-Zone мы постоянно держим Ha DVD самую свежую версию прошивки, 
необходимый минимум программ-конвертеров (они пригодятся оля чтения книг, просмотра видео и тысячи 
прочих полезных дел), а также выкладываем обои для рабочего стола, демоверсии новейших игр, а заодно 
Save-qaiinbl, add-on’b! и видеоролики - все оля вас! 


WIDESCREEN 


ПРИСТРЕЛИ ИХ 


На повестке дня - пара наиболее изощренных 
‹пособов убийства морковкой. Поприветствуем 
нашего инструктора Клайва Оуэна! 


BE KIND REWIND 


Что делать, если вы хозяин видеопроката и все 
ваши кассеты с фильмами... стерты? Ну, конечно 
же, снять свои версии! Воруг никто не заметит? 


БЕСПЛАТНЫЕ (ИЛИ УСЛОВНО БЕСПЛАТНЫЕ) ПРОГРАММЫ ДЛЯ 
ВСЕХ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ ПЕРСОНАЛЬНЫХ КОМПЬЮТЕРОВ 


(0ФТ 


BITDEFENDER FREE EDITION 8.0 


DEXSTER AUDIO EDITOR 3.0 


Бесплатный антивирус, который обнаружит и yga- 

лит всевозможные вирусы. BitDefender включает в 
(ебя удобный сканер, распознающий более ста ты- 
(ячвредоносных программ. 


(ВЕЖИЕ «ЗАПЛАТКИ» 
ДЛЯРС-ИГР 


ПАТЧИ 


Мощный многофункциональный аудиоредактор. 
Имеется множество эффектов, среди которых 
Compressor, Flanger, Invert, Silence, Stretch, Vibrato, 
Chorus и другие. Удобный интерфейс. 


АДРЕНАЛИН 2: ЧАС TMK V1.1.2.0 RU 

Добавлено несколько заездов в Лувре и Ha Реч- 
ном Вокзале, появился раздел «видеоролики» и 
несколько новых настроек. Исправлены ошибки, 
приводящие к вылетам и зависаниям. 


АНОНСЫ НОВЫХ НОМЕРОВ 


WWW ИЩИТЕНА САЙТЕ 


COMMAND & CONQUER 3: 

TIBERIUM WARS V1.06 RU 

Исправлено несколько ошибок, приводящих K He 
уязвимости юнитов. Зрителям запрещено об- 
щаться сигроками во время сражения. 


ИНТЕРВЬЮ ( РАЗРАБОТЧИКАМИ 


STARCRAFT II 


PRO ДИСКАР(-ЧАСТЬ 


НА ДИСКЕ РАСПОЛОЖИЛИСЬ HE ТОЛЬКО ВИДЕОМАТЕРИАЛЫ И ИГРЫ. 
КАЖДЫЙ НОМЕР МЫ НАПОЛНЯЕМ РАЗДЕЛ «ГАЛЕРЕЯ» ОБОЯМИ, 
(КРИНШОТАМИ И ПРОСТО КАРТИНКАМИ К СТАТЬЯМ В НОМЕРЕ 


ГАЛЕРЕЯ 


(КРИНШОТЫ 


РУБРИКА «БАНЗАЙ!» 


FREEWARE/ 
SHAREWARE 


PIRATES OF THE ATLANTIC 

Задача игроков состоит в защите крепости OT 
назойливых пиратов, которые штурмуют ост- 
ров со всех сторон на кораблях и дирижаблях. 
Всевозможные апгрейцы оружия и специаль- 
ные призы помогут сражаться с огромными 
боссами после каждого уровня. 


я 


АРХИВ «СИ» 
РОЕ-версии четырех номеров нашего 
журнала годовалой, трех-, пяти- 

и семилетней давности. 


R.I.P 3: THE LAST HERO 

«Жестокий диктатор создал армию киборгов, что- 
бы захватить планету и соелать людей рабами, HO 
нашлись три воскресших героя, которые готовы 
противостоять нависшей угрозе». Противостоять 
будем с целым арсеналом различного оружия на 
аж девяти напичканных пушками транспортных 
средствах. Замечательная графика! 


FATAL/FAKE 


Демоверсия cpaHckoro файтинга по 
мотивам Fate/Stay Night 


WING COMMANDER: 
PRIVATEER GEMINI GOLD 


Бесплатный фэнский римейк классики 


(амый полный и самый подробный список всех 
представленных на диске свежей «Страны Игр» 
материалов вы всегда можете найти на сайте 
www.gameland.ru в разделе «Журналы». 


К сожалению, видео о новых юнитах Протоссов доступно только в 
низком разрешении, и в видеочасть ему путь заказан. Но это ничуть не 
умаляет достоинства самого интервью. Если вы любите StarCaraft, но не 
играете за всяких там людишек и букашек, посмотрите обязательно! 


A 
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PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


ДОПОЛНЕНИЯ 


ВЕЛИКИЕИГРЫ ЖИВУТ ДОЛГО - ПОРОЙ ДАЖЕ ДОЛЬШЕ СВОИХ СОЗДАТЕЛЕЙ. ИМНЕ ДАЕТУМИРАТЬ ТВОРЧЕСТВО ПОКЛОН- 
НИКОВ, СОЗДАЮЩИХ ВСЕ НОВЫЕИ НОВЫЕ МОДЫ. ИХ ПОДДЕРЖИВАЮТ ТРУДОЛЮБИВЫЕ РАЗРАБОТЧИКИ, У КОТОРЫХ 


(ОХРАНИЛОСЬ ВЕЛИКОЕ МНОЖЕСТВО ИДЕЙ. BCE 3TO - НАНАШЕМ ДИСКЕ. ДВАЖДЫ В МЕСЯЦ. ТОЛЬКО ДЛЯ BAC! 


BATTLEFIELD 1942 

Battlefield 1942 продолжает демонстрировать чудеса непотопляемости. Мало того, что появляются обнов- 
ленные версии старых модов, так еще и совершенно новые работы на подходе. Вот и в этот раз любителей 
Battlefield 1942 ожидает приятный сюрприз - модификации Transformers Mod v2.0. Как и положено, играть 
в Transformers Mod v2.0 предстоит трансформерами, все они легко узнаваемы (без Мегатрона и Оптимуса 
Прайма не обошлось). И ведь можно даже трансофрмироваться! 


COMPANY OF HEROES 

B нынешний набор карт gna Company of Heroes вошло семь работ. Для тех, кто предпочитает по-настоя- 
щему большие уровни, мы можем предложить работу под названием Nijmegen. Своеобразным антиподом 
можно считать Saint Lo, рассчитанную всего на четырех игроков: боевые действия в тесном городке весьма 
напряженны. Прочие карты (Quincey 1.0, Rocket Ruins и Sunset in Normandy) сделаны специально оля пок- 
лонников дуэлей и, в общем, достаточно обычны. 


DOOM 3 

(Создатель модификации Into Cerberon предлагает обновленную версию своего выдающегося детища. Этот 
м9 уже не раз появлялся на наших дисках, но все еще ‘способен удивлять. В качестве отправной точки при его 
создании была выбрана Descent, игра, которая в свое время удивила весь мир своей концепцией. Увы, в Into 
Cerberon, как ни странно, нет одиночного режима, но и сетевая игра таит немало интересного. Из последних 
достижений модификации хочется упомянуть более продвинутую систему повреждений. 


FAR CRY 

Вто время, как поток карт для Far Cry превратился в пересыхающий ручеек, крупные модификации воруг 
повыскакивали как грибы после дождя. Едва ли не каждый месяц появляются новые работы объемом от 
овухсот мегабайт в запакованном виде. Одну такую модификацию, Project FarCry, мы представляем на этом 
диске. Project FarCry содержит очень интерсную одиночную кампанию из семи нелегких миссий. Вообавок 
создатель Project FarCry предлагает семь новых видов оружия и даже новую технику! 


HALF-LIFE 2 

Уже совсем скоро выйдет Team Fortress 2, но энтузиастов это не останавливает. ( завидным упорством они создают 
мобы на тему Team Fortress, и некоторые из них чудо как хороши. Neoforts v1.77, который мы представляем в этот 

раз, от оригинала отличается кардинально: смело перекроен сам игровой процесс. Фортификации здесь строятся 
‘илами игроков из блоков, которые необходимо заказывать самостоятельно. Ваумайтесь: можно построить ци- 


RFACTOR 

Гонки на спортпрототипах медленно, но верно набирают популярность. Одной из наиболее популярных ce- 
рий сейчас явлояется Americal Le Mans Series (ALMS). Именно этим соревнованиям и посвящена модифика- 
ция Sports Car Challenge 1.0, ставшая одним из главных событий месяца для поклонников rFactor. В Americal 
Le Mans Series принимают участие автомобили различных классов, от серийных, вроде Porsche 911, go са- 
мых престижных спортпрототипов. 
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OPERATION FLASHPOINT: RESISTANCE 

Пока большинство модостроителей стремятся перейти Ha движок Armed Asault, разработчики Liberation 1941-45 
продолжают улучшать свое творение. Очередным витком развития стал патч версии 1.09, и это отнюдь не простая 
заплатка, правящая найденные ошибки. Обновление содержит прорву нового, например, танки 1-60 иБТ-7, поя- 
вились новые виды вооружения (ЗИС-2 и ЗИС-3), добавлены артиллерийский тягач Ворошиловец и автобус 
TA3-0330. Переработан даже сам остров Застава, созданы новые миссии... Итак далее. Проверьте сами! 


WARCRAFT III: THE FROZEN THRONE 

Карт для Warcraft Ill: The Frozen Throne стабильно много. В этот pa3 MbI предлагаем десять работ, рассчитанных 

на самые разные режимы игры. 0собо хочется отметить Future Empires FinalF, являющуюся попыткой сделать на 
движке Warcraft Ill некое подобие вселенной Star Wars (частично автор использует модели из конверсии по моти- 
вам StarCraft). Особого внимания также достойна RPG-kapta PWNHENGE v0.21 Alpha: здесь игрокам с самого начала 
‘доступно по два героя. Hy a любителям масштабных битв и танков советуем миссию Tech Tank Wars 0.1.9. 


Новый поиск в Интернете! 


Tham выхода лучших игр 
на ближайшие четыре недели 


для РСи приставок на ближайшие четыре 
недели. Если в графе «регион» указана 
Европа, это означает, что проект появится 
a в России почти в TOT же день - в крайнем 
случае на неделю-другую позже. Игры, 
которые выходят только в США, можно 
приобрести с помощью интернет-магази- 
нов (например, http://www.gamepost.ru). 
Учтите, что на портативных консолях (GBA, 
PSP, DS), а также PC никакой региональной 
защиты нет и можно спокойно покупать 
диски и картриджи оля них в США. Если 
воруг не нашли игру в продаже - 
попробуйте дождаться следующего 
номера «СИ» и взгляните на новый список 
релизов. Возможно, ее выход был просто 


— 
6 В этом разделе мы публикуем офици- 
2 ‘ e альные даты поступления в продажу игр 
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Syphon Filter: Logan’s Shadow 


ПЛАТФОРМА: PSP | КОГДА: 7 СЕНТЯБРЯ 2007 ГОДА (США) 


перенесен. 
Пока первую часть портативных приключений Гейба Логана портируют на PS2, 
СЗ вторую готовят к релизу Ha PSP. Отважному агенту предстоит противостоять 

террористической группировке, которая смогла прибрать к рукам опасные новые 

разработки. Будут в Logan’s Shadow и перестрелки на Ближнем Востоке, и плава- 05.09 Sam and Max: Season | Adventure Company Европа 

ние в глубинах Индийского океана, и традиционный оля серии еаН®-геймплей. 07.09 Medal of Honor: Airborne Electronic Arts Европа 

Гейб теперь умеет использовать противников в качестве живого щита, может 07.09 Stranglehold Midway Европа 

стрелять вслепую, заставляя противника искать укрытие, и вообще ощущает себя 21.09 Clive Barker's Jericho Codemasters Европа 

еще более реалистичным благодаря физическому овижку Havok. 21.09 Juiced 2: Hot Import Nights THQ Европа 
21.09 HL 08 Electronic Arts Европа 
21.09 The Sims 2: Bon Voyage Electronic Arts Европа 
21.09 World in Conflict Seierra Европа 
28.09 Enemy Territory: Quake Wars Activision Европа 
28.09 FIFA 08 Electronic Arts Европа 
28.09 Heroes of Might & Magic V: Tribes of the East Ubisoft Европа 
28.09 The Settlers 5: Rise of an Empire Ubisoft Европа 
30.09 Strategic Command 2: Weapos and Warfare Battlefront.com США 

PLAYSTATION 2 

03.09 NHL 2К8 Take Two CLUA 
04.09 Naruto: Uzumaki Chronicles 2 Namco Bandai США 
07.09 Obscure II Playlogic Европа 
07.09 Rogue Galaxy SCEE Европа 
07.09 Valkyrie Profile 2: Silmeria Square Enix Европа 
10.09 -hack//G.U. vol. 3//Redemption Namco Bandai США 
11.09 Growlanser: Heritage of War (Special Edition) Atlus CLUA 
11.09 Guilty Gear XX Accent Core Aksys США 
14.09 ATV Offroad Fury 4 SCEE Espona 
18.09 Looney Tunes: Acme Arsenal Warner Bros. США 
18.09 Syphon Filter: Dark Mirror SCEA CLUA 
21.09 Juiced 2: Hot Import Nights THQ Европа 
21.09 МНЕ 08 Electronic Arts Европа 
21.09 Warriors Orochi Koei Европа 
25.09 Dance Dance Revolution SuperNOVA 2 Konami CLUA 
25.09 Soul Nomad & the World Eaters NIS America CLUA 
28.09 FIFA 08 Electronic Arts Европа 
28.09 Grim Grimoire Koei Espona 
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Ча. ь 03.09 МНЕ 2К8 Take Two CLUA 


| 04.09 Lair SCEA CLUA 

! 11.09 Colin McRae: Dirt Codemasters Европа 

18.09 Blazing Angels 2: Secret Missions of WWII Ubisoft США 

18.09 Juiced 2: Hot Import Nights THQ CLUA 

21.09 Heavenly Sword SCEE Espona 

21.09 NHL 08 Electronic Arts Европа 

21.09 Sega Rally Sega Европа 

21.09 Stranglehold Midway Европа 

24.09 Skate Electronic Arts США 

25.09 Stuntman Ignition THQ CLUA 

28.09 FIFA 08 Electronic Arts Европа 

04.09 Dewy’s Adventure Konami США 

Г 3 07.09 Alien Syndrome Sega Европа 
= 1 H 14.09 Super Paper Mario Nintendo Европа 

Naruto: Uzumaki Chronicles 2 1809 cosmie Family te CUA 

18.09 Looney Tunes: Acme Arsenal Warner Bros. США 

ПЛАТФОРМА: PS2 | КОГДА: 4 СЕНТЯБРЯ 2007 ГОДА (США) 18.09 И Electronic Arts США 


ТРАНА ИГРИВИТ (242) Потенциальный хит © (корее всего, очень даже неплохая игра 


25.09 
25.09 
25.09 
25.09 
28.09 
28.09 


03.09 
07.09 
07.09 
11.09 
11.09 
14.09 
14.09 
17.09 
18.09 
21.09 
21.09 
21.09 
21.09 
25.09 
26.09 
28.09 


04.09 
10.09 
10.09 
11.09 
14.09 
14.09 
18.09 
18.09 
18.09 
18.09 
18.09 
21.09 
28.09 
28.09 
28.09 
28.09 


> Dragon Blade: Wrath of Fire 
ЛАТФОРМА: Wil | КОГДА: 25 СЕНТЯБРЯ 2007 ГОДА (США) 
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Balls of Fury 

Dance Dance Revolution Hottest Party 
Dragon Blade: Wrath of Fire 

Mercury Meltdown Revolution 
Brunswick Pro Bowling 

FIFA 08 


NHL 2К8 

Dark Messiah of Might & Magic: Elements 
Stranglehold 

Kengo: Legend of the 9 

Project Gotham Racing 4 

CSI: Crime Scene Investigation: Hard Evidence 
Fatal Inertia 

Eternal Sonata 

Looney Tunes: Acme Arsenal 

Clive Barker’s Jericho 

Juiced 2: Hot Import Nights 

HL 08 

Warriors Orochi 

Sega Rally Revo 

Halo 3 

FIFA 08 


Prism: Light the Way 

DK Jungle Climber 

Professor Brainium’s Games 
Fullmetal Alchemist: Trading Card Game 
Chronos Twins 

Heroes of Mana 

Animal Genius 

Looney Tunes: Acme Arsenal 
MySims 

Rhythm ‘n’ Notes 

Sonic Rush Adventure 

Juiced 2: HIT 

ATV / Monster Truck Mayhem 
FIFA 08 

Jam Sessions 

Race Driver: Create & Race 


Crazy Taxi: Fare Wars 

Freak Out - Extreme Freeride 
Syphon Filter: Logan’s Shadow 
ATV Offroad Fury Pro 
Generation of Chaos 

Warriors of the Lost Empire 
Star Wars Battlefront: Renegade Squadron 
Juiced 2: Hot Import Nights 
Pursuit Force: Extreme Justice 
Sega Rally Revo 

Coded Arms: Contagion 
Dungeons & Dragons Tactics 
Spinout 


DSI Games 
Konami 

D3 

Ignition 

505 Game Street 
Electronic Arts 


Take Two 
Ubisoft 
Midway 
Majesco 
Microsoft 
Ubisoft 

Koei 

Namco Bandai 
Warner Bros. 
Codemasters 
THQ 
Electronic Arts 
Koei 

Sega 
Microsoft 
Electronic Arts 


Eidos 
Nintendo 

SVG 

Destineer 
Oxygen 
Square Enix 
Activision 
Warner Bros. 
Electronic Arts 
Agetec 

Sega 

THQ 
Destination 
Electronic Arts 
Ubisoft 
Codemasters 


Sega 
JoWood 
SCEA 
SCEE 
Midas 
Mercury Games 
LucasArts 
THQ 
SCEA 
Sega 
Konami 
Atari 
Ghostlight 


РРР 


С 


rrr> 


Европа 
Европа 


XBOX 360 


С 


Европа 
Европа 


С 


С 


Европа 
Европа 


С 


С 


А 


А 
А 


А 
А 


Европа 
Европа 
Европа 
Европа 

США 
Европа 
Европа 


NINTENDO DS 


Европа 
Европа 

США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


Cl 


А 


Cl 


А 


Европа 
Европа 
Европа 


Бесконечный beat’em ир-сериал от Кое! и его ответвление объединяются, 

чтобы произвести... еще одно ответвление. Новая игра со словом Warriors (в 
Японии - Musou) в названии объединит героев Dynasty Warriors и Samurai Warriors 
в битве против короля змей Орочи. 77 персонажей на выбор, уйма всевозможных 
комбинаций в группах по трое, комбинирование оружия и четыре сюжетных 
линии оля продолжительного прохождения - вот что готовит нам Warriors Orochi. 


Syphon Filter: Dark Mirror 


ПЛАТФОРМА: PS2 | КОГДА: 18 СЕНТЯБРЯ 2007 ГОДА (США) 


Super Paper Mario 


ПЛАТФОРМА: Wil | КОГДА: 14 СЕНТЯБРЯ 2007 ГОДА 


TPAHA ИГР? (242) 8189) 


В СЛЕДУЮЩЕМ 


НОМЕРЕ 


В продаже с 5 сентября 


QOMMCTPAHA ИГРЫ (242) 


Главная игра Xbox 360 выходит в конце 
сентября, а мы уже успели изучить ее 
полную версию. В следующем номере 

мы расскажем вам, почему Halo 3 сможет 
конкурировать на равных случшими 
голливудскими фильмами и оставит далеко 
позаци почти все игры жанра FPS. 


KING’S BOUNTY: ЛЕГЕНДА О РЫЦАРЕ (PC) GAMES CONVENTION 2007 ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ КИТАЯ 
Проект от создателей «Космических рейнджеров» обзавелся После смены формата E3 мероприятие в Лейпциге стяжает Мы наслышаны о фармерах, круглые сутки добывающих золото 


громким названием, но и без того крайне интересен. лавры самой крупной игровой выставки в мире. в MMORPG. Но что творится в игровой индустрии Поднебесной? 
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ОБЗОР 
BROTHERS IN ARMS: HELL’S HIGHWAY (PC, XB360, PS3) WORLD OF WARCRAFT: WRATH OF THE LICH KING (PC) STRANGLEHOLD (PC XB360, PS3) 


«Братья по оружию» - Ha консолях нового поколения. Второе дополнение к лидеру рынка MMORPG. Продолжение «Круто сваренных» Джона Ву - в игре. 
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ОБЗОР 
VICTORIOUS BOXERS: REVOLUTION (WII) NINJA GAIDEN SIGMA (PS3) ACE COMBAT 6: FIRES OF LIBERATION 


Wii-mote и мускулы. Третье явление Рю Хаябусы. Лучший консольный сериал о боевых самолетах. 


0b30P ОБЗОР 
VAMPIRE RAIN (XBOX 360) MARIO STRIKERS: CHARGED FOOTBALL (WII) WONDERFEST 2007 SUMMER 
Вампиры в мегаполисе. 3ugaHy и не снилось! | Подробный отчет нашего специального корреспондента. 


CTPAHA ИГР? (242 8191 


(game)land 


online 


Все игры Ha одном сайте 


Полная информация 0бо всех игровых проектах за последние 10 лет 


http://www.gameland.ru/ Dark Fall: The Journal / Divine Divinity 2 / Elevator Action Old & New / Dorabase / Con- 


struction Destruction / Finding 


Black and White 2 / Manhunter: New York / Keys to Maramon / Cool 


Nemo / Beowulf / Wario Land Advance / СамоГонки / Cr 
04 Joker & Setlin 


ket 07 / Darkstalkers Chronicle: The Chaos Tower / David Douillet Judo / 
е / KnightShift 2: Curse of Souls / FUEL / Tactica Online / Space Colony / 


Dynasty Warriors Advance / Psi-Ops: Врата разума / Rayman 2: The Great Escape / Freekstyle / SCAR - Спортивная команда Альфа Ромео / Лохотронщик: 


Crazy Loto / Spring Break / Manhun 
pions League 2004-2005 / Deadly Skies Ill / Wehrwolf / Praetorians / Anno War / RoboB 


er 2: San Francisco / Pacific Liberal 


не было / Gunstar Super Heroes / SOCOM 3: U.S. Navy SEALs / Tropico: Paradise 
Nightmare / Primal / Чистильщик / Star Wars: 
Месть Серого Пса / Off-Road Redneck Racing / 


Mutant Ninja Turtles 3: Mutant 
Bob Ross Painting / Волкодав: 


Shadow Wars / Talkman / Powerdrome / 


Harobots Action! / Chase: Hollywood 


ion Force / Frank 


Island / Bomb 
Obi-Wan / Su 


Stunt Driver / 


in’s Great Adventures / Fruitfall / Starscape / Bomberman / UEFA Cham- 
itz / Guilty Gear X Advance Edition / Противостояние 5: Война, которой 


erman Story / Crash Boom Bang! / .hack//Infection Part 1/ Teenage 
mmoner 7 / Red Faction || / Дилемма / Mr. Smoozles Goes Мио / 


Cake Mania: Back To The Bakery / Harlem Globetrotters: World Tour / SpellForce 2: 


Rub Rabbits! / MDK2 Armageddon / FreeWorld / Grand Theft Auto: 


Vice City / Nightshade / Dune Generations / Conquest 2: The Vyrium Uprising / Karaoke Revolution Volume 3 / Kao the Kangaroo Round 2 / Nanostray / Born / 


America: No Peace Beyond the 
/ Dynasty Tactics / Star Wars: К 


Agent / Peter Jackson’s King Kong / Myt 
EyeToy: Kinetic / EyeToy: Monkey Mania / 


Keane / Ford Street Racing: LA 
ager 2/ MS Saga: A New Dawn 
Minish Cap / Gang War / Army 


Gunslinger Girl Vol. 1/ In Cold 
Metroid Prime 2: Echoes / Cons 
Hoodlum Havoc / Summoner / 


eception / EyeToy: Play / Du 
г. / Ben Hur / Космические р 


Stitch / Second Life / Bomber 


/ Shadow Man: 2econd Comi 


/ Ninja Gaiden Black / GT Advan 


ragon / Three Kingdoms 2: Clash of Desti 


Wonders: Shadow Magic / Icewind Dale / F 


д / Fight Nig 
he Rings: Tactics / Kingdom Under Fire: H 


Line / WWE 


el / Meta 
/NHL 
of Two / Fi 


Великие битвы: Битва за Курск / 


Blood / Prin 


Проклятые Земли: Затерянные в Астрале / Metal Gear So! 
2K4 / Evolution GT / Serious Sam: 


he First 
geon Siege 
ейножеры 


Left Behind: Е 


cess Natasha: Student Secret Agent / Тропико 2: 


antine / Age of Mythology: The Titans / King of Route 66 / Ca 
25 to life / W.E.LL Online / Galactic Wres 
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МОСКВА: Pronet Group (495) 789-38-46, Неоторг (495) 223-23-23, розничная сеть Polaris (495) 363-93-33, Ф-Центр (495) 472-64-01, 
МТ Computers (495) 363-93-33, Техносила (495) 777-87-77, Компания Кит (495) 777-66-55, Flake (495) 236-99-25, АБ-групп (495) 745-51-75, 
Сетевая Лаборатория (495) 784-64-90, ISM (495) 718-40-20, Никс (495) 974-33-33, ОЛДИ (495) 105-07-00, USN Computers (495) 221-72-97, 
Старт-Мастер (495) 935-38-52, Акситек (495) 784-72-24, Эльдорадо (495) 500-00-00, Кибертроника (495) 504-25-31, 
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Арсиситек (383) 221-16-89, НЭТА (383) 218-22-18. БАРНАУЛ: Компьютер Трейд (3852) 66-69-00. ЭЛЕКТРОСТАЛЬ: 
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(4162) 31-70-14. КИРОВ: Портал (8332) 38-20-60. ТАГАНРОГ: Иманго (8634) 315-628. ГОМЕЛЬ: Компьютер Маркет +375 (232) 48-10-48. 
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Испытайвсю глубину виртуального Mupa Cc 
пол оприводной машиной марки <Ni>! 
Следи за автопробегом пос aha rie) Ань саите’ 

присоединяися! 


С 25 августа до 30 сентября при ‚покупке компьютера мерин <NT> на базе 
процессора Intel® Core™ 2 Quad 06500 во повых ипиалах НТ Компьютер 
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